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On söz 


Çizgi romanlar hayatımın hep bir parçası oldu. Hatta okumayı 
da onlardan öğrendim. Franco rejiminin devam ettiği altmışlı 
yılların sonlarında, her pazar günü kilisedeki ayinden sonra bazı 
gazetelerin pazar eklerini, dergileri ve çeşitli çizgi romanları almak 
için meydandaki gazete bayisine uğradığımızı anımsıyorum. 
Bunlardan ilk hatırladığım, çocuk çizgi romanlarının büyük 
ustası, Valencia ekolünden José Sanchis'in kedisi Pumby idi. 
Pumby o kadar Valencialıydı ki Super Pumby dergisi çıktığında 
karakter portakal suyu içtiği zaman süper güçler kazanıyordu. 


O zamanlarda çizgi romanlar; alışıldık ortamları olan farklı 
içeriklerde dergilerde, üç genel formatta sunuluyordu: tek bir 
karelik ya da bir bantlık espriler; bir sayfada sonlanan, genellikle 
komik-karikatür türünde öyküler ve son olarak da iki sayfalık 
“devam edecek” türde macera çizgi romanları. Aynı zamanda 
pek çok dergi tipi de vardı. Çok genel konuşuyoruz, bu yüzden 
tartışmaya oldukça açık olsa da şöyle bir ayrım yapabiliriz: bir 
tarafta neredeyse hepsi Bruguera yayınevi tarafından basılan 
ve temelde mizahi içerikli olan Pulgarcito, DDT ve en önemlisi 
Mortadelo gibi dergiler; diğer tarafta ise aralarına kadınlara 
yönelik ya da yetişkinler için olanları da dahil edebileceğimiz, 
genellikle monografik, tek bir karaktere ya da türe odaklanan 
macera tipi çizgi romanlar. 


Başka bir dergi tipi ise savaş sonrası dönemde El Guerrero del 
Antifaz [Maskeli Savaşçı] ya da Roberto Alcázar y Pedrin gibi 
karakterlerle ya da Hazañas Bélicas |Savaş Kahramanlıkları| gibi 
başlıklarla büyük bir popülarite kazanan macera fasiküllerinin 
ruhunu canlı tutmaya devam ediyordu. Altmışlı yılların ana 
kahramanı, Ambrósun çizdiği ve muhtemelen İspanyol çizgi 
romanının en önemli yazarı olan Victor Moranın senaryosunu 
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yazdığı El Capitan Trueno'ydu, onu El Jabato ya da El Corsario 
de Hierro gibi benzer karakterler takip etti. El Capitan Trueno, 
aslında, yatay sayfa formatlı fasiküller ya da başka dergilerin 
(Pulgarcito) orta sayfaları dönemini atlatıp tamamen renkli 
basılan dergilere (Trueno Color) geçiş yapabilenlerden biriydi. 


Bu “monografik” türdeki diğer dergiler; altmışların sonlarında 
ve yetmişli yılların başlarında korku (Dossier Negro) ve bilim 
kurgu (Delta 99) gibi çocuklar için uygun olmadığı düşünülen 
konular içeren ya da basitçe sayfalarında süper kahraman çizgi 
romanlarındaki gibi (mesela Vertice yayınevi tarafından basılan 
Marvel romanları gibi) hafif giyimli kadınların göründüğü 
“yetişkinler için resimli öyküler” olarak adlandırılanlardı. Benzer 
bir durum kadın okurları hedef alan romantik çizgi romanlar için 
de geçerliydi. Birçoğu cep kitabı şeklinde ve elbette siyah beyaz 
olarak yayımlandı. Delta 99 (1967) dergisi, çizerleri daha sonra 
deneysel yetişkin çizgi romanında önemli isimler olacak iki seri 
içeriyordu: Carlos Giménez'in çizdiği ve senaryosunu onunla 
daha sonra gençlik serisi Dani Futuro'da tekrar iş birliği yapacak 
olan Víctor Moranın yazdığı, dergiye adını veren Delta 99 ve 
Esteban Maroto'nun 5 por Infinito'su. 


Ancak piyasanın hâkimi karma konulu dergilerdi. Bunlar 
çoğunlukla mizahi içerikli olsa da orta sayfalarında macera çizgi 
romanlarına da yer veriyordu. Ve bu tür dergilerde Bruguera 
yayınevinin uzun yıllar süren egemenliği olağanüstüydü. 
Vázquezin Anacleto, Agente Secreto'su, Escobar'ın Zipi y Zape'si 
ve hepsinden önemlisi, daha sonra İspanyol çizgi romanının 
en üretken ve kâr getiren yaratıcısına dönüşecek olan Ibâüez'in 
Mortadelo y Filemön'u (Türkiyede Dörtgöz & Dazlak adıyla 
yayımlandı) gibi harika seriler Bruguera dergilerinde ortaya çıktı. 
Yolu bu tür dergilerden geçen, hemen hemen hepsi karikatür 
türünde olan ve Escobar'ın her zaman aç olan ama hiçbir zaman 
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zaman yemek yemeyi başaramayan kahramanı Carpanta ile 
yaptığı gibi oldukça üstü kapalı bir sosyal eleştiri içeren seriler 
sayılamayacak kadar çoktur. Karakterlerin birçoğu, İspanyol 
popüler kültürünün bir parçası haline gelmiştir. 


Bu dergiler başta Fransız-Belçika olmak üzere yabancı 
kökenli çalışmalara da yer vermeye başladı. Her ikisi de 1970'te 
Mortadelo dergisinde yayımlanmaya başlanan Astérix veya 
Lieutenant Blueberry [Teğmen Blueberry] gibi temel karakterler 
bunlara örnektir. Fransız-Belçika çizgi romanı, 1967'de Tintin'in 
İspanyolca versiyonu ve 1969ta Spirou'nun İspanyolca versiyonu 
olan Strong gibi dergiler aracılıyla İspanyol pazarına girmeyi 
denedi. Bunların hiçbiri, kısmen ulusal çizgi roman dergileriyle 
rekabet nedeniyle; ama aynı zamanda en başarılı koleksiyonlarının 
(Asteriks, Teğmen Blueberry, Şirinler, Spirou/Espirü ve pek çok 
diğeri) çoğunu aynı şekilde büyük boyutta ve sert kapak ciltli 
klasik formatta albümler olarak yayımlamaları nedeniyle fazla 
uzun ömürlü olamadı. 


1969 yılında Tintin dergisi, genel kültür dergisi La Gaceta 
ilustrada'nın çocuk ve gençlik eki olan Gaceta Junior'la birleşti. 
Ömrü sadece üç yıl sürmesine rağmen, Gaceta Junior, daha 
önce de bahsettiğimiz Victor Mora'nın yazdığı ve İspanyol çizgi 
romanının kuşkusuz en önemli çizerlerinden biri olan Carlos 
Gimenez'in çizdiği Dani Futuro gibi deneysel tekniklerden geniş 
bir şekilde faydalanılan “modern” dizilerin yayımlanmasında 
etkili oldu. 


Yetmişli yıllar başladığında İspanyol çizgi romanının yayıncılık 
manzarası aşağı yukarı böyleydi: büyük bir mizah dergisi 
endüstrisi ve az sayıda macera serisi, başta Fransız-Belçika olmak 
üzere bazı yabancı kökenli eserler ve teknik olarak “yetişkinler için” 
daha “sanatsal” çizgi romanlar. Babam, bana küçükken okuduğu 
Flash Gordon ya da The Phantom [Kizilmaske] gibi bazı klasik 
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Amerikan çizgi romanlarından bahsederdi; ancak onlarla Prince 
Valiant gibi diğer klasikleri de tekrar yayımlamaya başlayan Buru 
Lan yayınevinin kalın ciltlerini kelepir fiyatına satın alabildiğim 
yetmişli yılların ikinci yarısına kadar tanışamayacaktım. 


Buna, zararlı olduğu düşünülen içeriklere maruz kalmamaları 
için çocukları “koruma” konusunda kararlı olan sansürün 
varlığını da eklemeliyim. O dönemin çocukları olan bizler, 
yaratıcıların dergileri kapatılmasın diye uyguladıkları ön sansür 
-özetle oto sansür- için harcadıkları bütün o çabanın farkında 
değildik; ama biz bile bazı saçma aşırılıkları fark edebiliyorduk. 
Kötülerden birinin sırtından bıçaklayarak ağır yaraladığı bir 
Capitân Trueno sahnesini hiç unutmuyorum. Sansürcüler, hainin 
bıçağını ortadan kaldırmakla yetinmişlerdi; ama bu, yumrukla 
vuruluyormuş gibi görünen kahramanda açılan ağır yara ile 
açıkça tutarsızdı. 


Kasım 1970'te Trinca dergisi ortaya çıktı ki bu benim için 
büyük bir keşifti ve bir anlatı ortamı olarak çizgi roman sevgimi 
sağlamlaştıran da o oldu. İki yıldan biraz fazla bir sürede sadece 
altmış beş sayı sürecek olan Trinca, Doncel yayınevi tarafından 
yayımlandı. Doncel, Ulusal Gençlik Heyeti'ne bağlıydı, dolayısıyla 
Franco rejimine ait bir yayın organıydı. Ancak yetmişli yılların 
sonlarındaki akıma uyarak çağa daha uygun içeriği ile daha 
“modern” bir imaj vermeyi amaçlıyordu. 


Dergi, rakiplerine kıyasla çok üstün bir baskı kalitesi 
sunuyordu; ancak asıl şaşırtıcı olan yayımladığı çizgi romanların 
çizim ve senaryolarının titizliği ve yeniliğiydi. Ve hemen hemen 
tüm materyaller İspanyol kókenliydi. Trinca sayesinde aralarında 
Antonio Hernândez Palacios, de la Fuente kardeşler (Victor ve 
“Chigui”), Ventura ve Nieto, Esteban Maroto, Miguel Calatayud 
gibi isimlerin bulunduğu ve çoğu daha sonraları uluslararası 
olarak da tanınacak olan büyük yaratıcıların çalışmalarının 
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tadını çıkarabildik. En etkileyici olan, macera serilerinde olduğu 
kadar Es que van como locos [Deli Gibi Gidiyorlar] gibi alaycı, 
absürt ve çılgın bir mizahın olduğu komedi çizgi romanlarında 
da görülebilecek olan biçimsel deneyselliğin seviyesiydi. Üstelik 
sadece biçimsel değil, tematik bir deneysellik de söz konusuydu: 
örneğin Hernández Palaciosun El Cid ve La Paga del Soldado'da 
resmi tarihi, Miguel Calatayud'un Los Doce Trabajos de Hércules'te 
(Herkül'ün On iki Görevi] klasik kültürü yeniden yorumlaması; 
Juan Arranzın El Libro de la Selva'yı [Orman Çocuğu] çizgi 
romana uyarlaması ya da Victor de la Fuentenin Haxtur ve 
Mathai-Dor'u ve Esteban Maroto'nun Alma de Dragön'u gibi 
eleştirel ve karamsar içerikli fütüristik veya fantezi serileri. 
Tüm bunlar, İspanyol çizgi romanına yeni bir soluk getiriyordu. 
Trinca'yı okumaya başladığımda henüz dokuz yaşında bile 
olmadığımı düşünmek beni şimdi çok şaşırtıyor, beni bu kadar 
derinden etkilemesine hayret etmemeli. 


İyi bir gençlik dergisi olduğu için Trinca, sinema veya spor 
gibi konulara teorik girişlerin yapıldığı bir dizi öğretici bölüm 
içeriyordu. Yani film incelemeleri veya spor gündemi hakkında 
değil; planlar, sekanslar, kameralar ve ışıklar ya da belirli bir 
sporun kuralları, alıştırmaları ve çeşitli malzemelerinin nasıl 
kullanılacağı hakkında makaleler vardı. Ayrıca çizgi roman tarihi 
ve teorisi hakkında “Dokuzuncu Sanat” (Noveno Arte) başlıklı 
bir bölüm içeriyordu. Benim anlatısal bir ifade aracı olarak çizgi 
roman üzerine az olsa da ciddi ve akademik bir düşünce olduğunu 
keşfetmemi sağlayan bu bölümdü. “Dokuzuncu Sanat”, daha 
sonra beni İspanyada çizgi roman teorisi hakkında bulunabilecek 
belki de tek kitap olan, góstergebilimci Román Gubernnin 
1972'de yayınlanan El Lenguaje de los Cömics'ine | Çizgi Romanın 
Dili] götürdü. 
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Trinca fazla uzun yaşamadı, Franco da öyle. Diktatörün 
ölümünden ve sansürün ortadan kalkmasından sonra İspanya'da, 
Fransız-Belçika ve İtalyan etkisini taşıyan daha “sanatsal” olanlar 
kadar underground türündeki yetişkin çizgi romanlarında da 
gerçek bir patlama yaşandı. Ancak amacım Francodan sonra 
bir İspanyol çizgi roman tarihi anlatmak değil, bu kitabı yazma 
nedenlerimi açıklamak. Trinca'nın “Dokuzuncu Sanat'ı ve 
Román Gubern'in çalışmasından sonra her zaman bir anlatı aracı 
olarak çizgi roman üzerine bir şeyler yazmak istedim ve aslında 
bu yüzden lisenin son yıllarında bir grup arkadaşla yayımlamaya 
çalıştığımız kültürel bir dergide çizgi roman üzerine bir bölüm 
yazmayı denedim; fakat ne yazık ki dergimiz başarısız oldu. 


Hayat -akademik hayat da- kendi kararlarını verir ve ben çizgi 
roman çalışmalarımı daha geniş ve daha geleneksel bir anlatı 
anlayışı yani romanlar ve öykülerin analizi lehine bıraktım. Bu 
sırada İspanyada çizgi roman “ciddi” bir anlatı aracı olma yolunda 
ilerlemekteydi. Bununla ilgilenen üniversite bölümleri kuruldu, 
doktora tezleri yazılmaya başlandı, Arbor gibi önemli kültürel 
dergilerde çalışmalar yer almaya başladı ve artık çizim teknikleri 
dışında konularla da ilgilenen teorik kitaplar yayımlandı. Çizgi 
roman, 2007denitibaren her yıl Kültür Bakanlığı tarafından Ulusal 
Çizgi Roman Ödülü'nün verilmeye başlanmasıyla resmi olarak 
tanınmış oldu. Sonunda, yazmayı çok istediğim kitapların ya da 
daha doğrusu seksenli yıllardan beri yazmak istediğim iki kitabın 
yayımlanmasını görebildim: Ruben Varillas'ın La Arguitectura de 
las Viñetas. Texto y Discurso en el Cómic |Karelerin Mimarisi. Çizgi 
Romanda Metin ve Sóylem] (2009) ve Jesús Jiménez Varea'nın 
Narrativa Gráfica. Narratología de la Historieta [Grafik Anlatım. 
Çizgi Romanda Anlatibilim] (2016) isimli kitapları. Tabii ki bu 
kitabı yazarken onlardan Român Gubern'in eserlerinden olduğu 
gibi oldukça geniş şekilde yararlandım. Bizden daha genç olsalar 
da devlerin omuzlarında yükseldiğimizi kabul etmeliyiz. 
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Ancak Türkiyede çizgi roman çalışmaları için hala elverişli bir 
iklim mevcut değil, çizgi roman konusunda uzmanlaşmış mağaza 
sayısıyok denecek kadar az, çizgi roman üzerine teorik düşüncenin 
alışıldık ortamı hala erişilmesi zor olan fanzin. Alternatifi 
bulunmayan mizah dergileri piyasaya egemen olmaya devam 
ediyor ve daha önce söz ettiğim gibi çizim tekniklerinin ötesine 
geçen teorik çalışma neredeyse yok. Üniversite ortamlarında çizgi 
roman hakkında nasıl düşünüldüğünden bahsetmiyorum bile, 
çocukça bir eğlence ya da önemsiz bir alt tür olarak kabul edilip 
küçümseniyor. Ama en azından İstanbul'da durum yavaş yavaş 
değişiyor ve çizgi roman artık daha ciddiye alınıyor. Bu anlamda 
kısıtlı olanaklara rağmen İCAF İstanbul Çizgi Roman ve Sanat 
Festivali'nin (ve Ankaradaki ACAF'n) düzenlenmeye başlanması 
takdire değer. Aynısı, Ali Yağlının Modern Bir Anlatı Sanatı 
Olarak Çizgi Roman'ı (2017) gibi kitaplar için de söylenebilir. 


Benim için derslerimde sıkça kullandığım bir analiz sistemi olan 
anlatıbilimi çizgi romana uygulama zamanının geldiğine karar 
verdim ve nihayet uzun zamandır bir kenara bıraktığım kitabı 
yazmaya koyuldum. Ve işte sonunda bitti. Amacım akademik 
bir metin yazmaktı çünkü sonuçta bir üniversite hocasıyım 
ve öğrencilerimi düşünmek zorundayım; ancak çizgi romana 
kısmen ciddi bir yaklaşım arayan bir amatörü korkutacak kadar 
da soyut ve teorik olmasın istedim. 


Çizgi romanın anlatı yöntemleri üzerinde çizimden daha fazla 
durdum çünkü basitçe söylemek gerekirse ilgi alanıma daha 
fazla giriyor ve çizgi romanı da özünde bir anlatı aracı olarak 
görüyorum. Bununla birlikte, dilsel olmasının yanı sıra ikonik- 
grafik bir araç olması nedeniyle, göstergebilimin ikon fikriyle; 
yani çizimlerin nasıl anlam kazandıklarıyla başlamanın gerekli 
olduğunu düşündüm. Sinemadan ya da romandan açıkça farklı 
bir araç olması nedeniyle çizgi romanın kendine özgü ifade 
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biçimleriyle, özellikle de kare ile ilgilenmek gerekliydi. Ancak 
asıl amaç sinema ve roman yoluyla ya da sesli anlatılabilecek 
hikayelerin bu sefer çizgi roman aracılığıyla; yani resimleri ve 
dili birleştiren bir araç ile nasıl anlatıldığı üzerinde durmaktı. 
Kitabımın faydalı olmasını ve Türkiyedeki çizgi roman 
çalışmalarına bir katkı sağlamasını ümit ediyorum. 


1 Çizgi Roman, göstergelerin birlikteliği 


Bir anlatı türü olarak çizgi roman, her şeyden önce, Jakobson 
tarafından belirlenen tüm unsurların ve işlevlerin karşılıklarının 
olduğu bir iletişim aracıdır (Jakobson, 1960: 352-363). Yani 
bir alıcıya bir kanal aracılığıyla bir mesaj aktaran bir gönderici 
vardır, bu mesaj belirli bir şekilde kodlanmıştır ve bir bağlama 
atıfta bulunur. 


Kurgusal bir anlatı aracı olduğundan çizgi romanda genellikle 
tek bir gönderici bulunmaz, birçok durumda gerçek gönderici 
olan yazar ve kurgusal gönderici olan anlatıcı birbirinden 
ayrılabilir. Öte yandan çizgi romanda senaryo yazarının ve 
çizerin farklı kişiler olması oldukça yaygındır, hatta Marvel'inki 
gibi sistemlerde buna çizgi romanın genel hatlarını belirleyen 
koleksiyon editörünü de eklemeliyiz. 


Alıcı için de benzer bir durum söz konusudur, anlatıcının 
anlattığı öykünün alıcısı -Batman'ın kahyası Alfrede bir şeyler 
anlattığını düşünelim- ve son okur birbirinden ayırt edilebilir. 
Son okur söz konusu olduğunda, tıpkı edebiyatta olduğu 
gibi çizgi roman dünyasında da çocuklar, gençler, yetişkinler, 
kadınlar gibi belirli bir okur kitlesine yönelik türler bulunduğu 
unutulmamalıdır. Her ne kadar bir türü okumak ve ondan keyif 
almak için hedeflenen grubun üyesi olmak gerekli olmasa da o 
gruba giren insanlar düşünülerek yazılır. 


Çizgi romanda temel kanal, çeşitli boyutlarda kâğıt ve renkli 
ya da siyah mürekkeptir. Aslında durum bu kadar basit değildir; 
çünkü çizgi romanda dilsel ve ikonik olmak üzere iki farklı kod 
bir araya gelir ve bu kodlar iki farklı kanala sahiptir: dil ve imge. 


Çizgiromanıdoğrudan sinemaya bağlayan temel özelliklerinden 
biri, az önce de söylediğimiz gibi birden fazla kod içermesidir. 
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Saussure'nin dediği gibi bu kodları tanıyabilmek için önce onları 
öğrenmek gerekir. Çizgi romanın bir araya getirdiği yazılı sözcük 
ve imgeye ait iki kod tamamen farklı alanlara aittir; ancak bize 
tek bir mesaj iletir. Buna ek olarak, yazılı sözcüğün kâğıt üzerinde 
ifade edilen fiziksel bir varlığa sahip olması, grafik onomatopeler 
ya da farklı tipteki harfler gibi belirli kullanımlar sayesinde ikonik 
özellikler kazanmasını sağlar. Çizgi romandaki imgeler de bir 
gerçekliği temsil etmenin yanında, öğrenilmesi gereken bir dizi 
kod içerir: patlama ve sürpriz işaretleri, hareket bildiren kinetik 
çizgiler, farklı konuşma balonu formları, “görsel metaforlar”, vs. 


Çizgi romanın mesajı herhangi bir bağlamdan bahsedebilir, 
neredeyse her konu üzerine çizgi roman bulmak mümkündür. 
Ancak tıpkı okur tiplerinde olduğu gibi, çizgi roman gibi kitle 
iletişim araçlarında da doğru bir şekilde yorumlanmaları için 
belirli kodların gerekli olduğu tematik türler büyük önem taşır. 
Pek çok tematik tür mevcuttur: komedi, macera, tarihi, western, 
fantastik, erotik, bilim kurgu, underground... Ayrıca tıpkı diğer 
edebiyat biçimlerinde belli bir bağlam bilgisine ihtiyaç olması gibi, 
belli bir yazarın söz konusu olduğu “auteur” çizgi romanlarında 
da yazar hakkında belli bir bilgiye ihtiyaç duyulur. 


Ancak burada bizim asıl konumuz, bir iletişim ortamı olarak 
çizgi romanın kendi aralarında bir araya gelen ikonik ve dilsel 
bir dizi göstergeden oluşmasıdır. Dolayısıyla çizgi roman, diğer 
göstergelerin ve farklı kodların meydana getirdiği karmaşık bir 
göstergedir. Bu yüzden ilk önce şu “gösterge” dediğimiz şeyin 
nasıl işlediğine bir göz atmamız uygun olur. 


1.1 Peirce'ye Göre Gösterge Türleri 


Charles S. Peirce'nin 20. yüzyıl başlarında farklı gösterge tipleri 
arasında yaptığı ayrım fazlasıyla ünlüdür. Peirce'nin gösterge 
tanımı üçgen şeklindedir, terimleri değiştirerek ve bunları en 
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uygun biçimde kullanarak sıklıkla başvurulacak bir tipoloji 
kurar. Will Eisner ile birlikte tür üzerine en fazla ve en iyi kuram 
geliştiren yazarlardan olan Scott McCloud'un Understanding 
Comics'inde [Çizgi Romanı Anlamak] (McCloud, 1993: 49-57) 
ve Groupe nün Traité du signe visuel'i (Groupe u, 1992: 120- 
126) gibi imgeden daha genel sekilde bahseden eserlerde bu túr 
üçgenler kullanılmıştır. Bu son iki durumda göstergenin üçgen 
yapısı, imgenin ikoniklik derecesini; yani bütünleştirebileceği 
veya üretebileceği içerik miktarını ve aynı zamanda stilizasyon ve 
soyutlama seviyesini gözlemlemek için önemli olacaktır. 


Peircenin üçgeninin köşelerinde Representamen (Gösterge), 
onun temsil ettiği belirli Nesne (bunun maddesel olma 
zorunluluğu yoktur), göstergenin uyandırdığı zihinsel imge ve 
onun yorumlanmasını sağlayan anahtar olarak düşünebileceğimiz 
Interpretant (Yorumlayıcı) bulunur. Önemli olan, Saussure'un 
gösterge fikrine yakın bir şekilde Nesne dahil her şeyin zihinsel 
bir sürecin parçası olmasıdır. Peirce şöyle der: 


YORUMLAYICI 


ri ali 
GOSTERG 


Sekil 1 
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Bir temsil, bir şeyin, belli bir zihinsel etkinin üretimi için 
onu başka bir şeyin yerine geçebilir kılan karakteridir. Bu 
karaktere sahip olan şeyi representamen, zihinsel etkisine 
veya düşünceye onun interpretantı ve yerine geçtiği şeyi 
ise onun nesnesi olarak adlandırıyorum. (CP 1.564) 


O zaman elimizde (a) başka bir şeyin yerine geçen 
representamen, gösterge; (b) göstergenin yerine geçtiği nesne ve 
(c) “yorumlayıcı”, “düşünce, göstergenin uyandırdığı “zihinsel 
nesne” var. Bu üçlü formülasyon, Groupe p'nún önerdiği ikonik 
gösterge üçgeninin anlaşılmasında temeldir. Fakat Groupe pnün 
üçgenine geçebilmek için yolumuza biraz daha Peirce ile devam 
ederek bir ikonun nasıl oluştuğunu ve diğer türdeki göstergelerden 


hangi açıdan farklı olduğunu görmeliyiz. 


Peirce üç tür gösterge arasında ayrım yapar: ikonlar (görüntüsel 
göstergeler), belirtiler (belirtisel göstergeler) ve simgeler. İlk 
türle, ikonlarla ilgili olarak “bir gösterge ikonik olabilir, yani en 
başta benzerliği nedeniyle nesnesini temsil edebilir” (CP 2.276) 
der. İkonun ve her imge kendi içinde bir ikon olduğundan ikonik 
imgenin tözü, her ne kadar benzerlik kavramının kendisi oldukça 
geniş ve kaygan olsa da temsil ettiği şey ile benzerlik gösterir: 


Her resim [orijinal metinde picture R.C.| (her ne kadar 
yöntemi konvansiyonel olsa da) esasen bu sınıfın |ikonlar, 
R.C.] temsilidir. Ayrıca nesnesiyle arasında duyusal 
benzerlik olmasa ve sadece her birinin parçaları arasındaki 
ilişki benzeşse bile bütün diyagramlar da öyledir. 
Benzerliğin konvansiyonel kurallarla desteklendiği ikonlar 
özel bir dikkati hak eder. (CP 2.279) 


Bütün bunların çizgi roman analizi için özel bir önemi vardır; 
çünkü çizgi roman çizimleri neredeyse zorunlu olarak karikatüre; 
ya da daha gerçekçi eserlerde görüldüğü gibi göndergenin veya 
nesnenin bazı bileşenleri vurgulanırken diğerlerinden kaçınılması 
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anlamına gelen karikatürün stilize edilmesine dayalıdır. Hatta 
fotoğraf ile çizimi karşılaştırırken Roland Barthes şöyle der: 


Çizimin kodlanmış doğası üç düzeyde ortaya çıkar: 
Birincisi, bir nesneyi veya bir sahneyi çizim yoluyla 
yeniden üretmek, bir dizi kuralla düzenlenmiş bir aktarım 
gerektirir; resmedilmiş kopyanın bir öz doğası yoktur ve 
aktarım kodları tarihseldir [...]; ikincisi, çizim (kodlama) 
işlemi, önemli ve önemsiz arasında belli bir ayrım 
gerektirir: Çizim, her şeyi yeniden üretmez [...] (Barthes, 
1964: 46) 


Yukarıdakilere, Barthes üçüncü bir düzey ekler (ona göre 
Sausure buna büyük önem vermiştir): “bütün kodlar gibi” çizimin 
de doğru bir şekilde yorumlanabilmesi için bir öğrenme süreci 
olması gerektiğini söyler. Bu sonuncusu; çizimin göndergeden 
uzaklığına, ne şekilde stilize edildiğine bağlı olarak daha belirgin 
hale gelir. 


Dolayısıyla ikonun işaret ettiği nesne ile; yani gönderge ile 
metaforik olduğunu söyleyebileceğimiz bir benzerlik ilişkisine 
dayandığını görürüz. Şuan için göndergenin doğasına girmiyoruz; 
çünkü bunu daha sonra yapacağız. Sözü edilen gönderge ile ikon 
arasında kimi unsurları vurgulayıp kimilerini vurgulamayan, 
genel olarak yorumlanabilmesi için öğrenilmesi gereken bazı 
konvansiyonel kurallara dayanan bir dizi dönüşüm aracılık yapar. 


Peircenin ikinci kategorisi olan belirtiler, çizgi romanda 
genellikle ikonlar ve simgeler kadar öneme sahip değildir; ancak 
konvansiyonel olarak kullanılan ve bu gruptaki göstergelere 
kolaylıkla girebilecek bazı anlamlı unsurları vardır. Peirce'ye 
göre belirtiler, nesneyi işaret etmeye yarar ve bu yüzden “dikkati 
yoğunlaştıran [h]erhangi bir şey, deneyimin iki parçası arasındaki 
bağlantıyı işaret ettiği sürece bir belirtidir [...]” (CP 2.285). Ona 
göre, işaret zamirleri gibi dış bağlama bağlı gösterici ifadeler, 
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belirtinin açık bir örneğidir: “İşaret zamirleri olan “bu” ve “o”, 
belirtidir. Çünkü dinleyiciyi gözlem güçlerini kullanmaya ve bu 
şekilde kendi zihni ile nesne arasında gerçek bir bağlantı kurmaya 
davet ederler.” (CP 2.287). Doğası gereği açık bir şekilde belirti 
olan çizgi roman öğeleri arasında, diyalog balonlarından çıkan ve 
onları konuşan karakterle ilişkilendiren oklardan bahsedebiliriz. 
Kol ile atılan nesneyi veya silah ile mermiyi birleştiren bazı 
kinetik çizgiler gibi diğerleri ise daha tartışmaya açık olabilir. 
Genel olarak ikon olarak kabul edilmeleri gerekir; fakat bazen 
nesnenin işaret etme karakteri ya da hareketinin yönü, anlam 
yüküne üstün gelir. 


Peirce'nin üçüncü ve son kategorisi, içine dilsel göstergenin 
de dahil edilmesi gereken simgelerdir. Simgenin en önemli 
özelliği, anlamının “konvansiyonel” (CP 2.292) veya “alışkanlığa 
bağlı (edinilmiş veya doğuştan gelen)” olmasıdır (CP 2.297). 
Simge ve nesne arasında sosyal alışkanlık yoluyla kurulandan 
başka bir ilişki yoktur. Ayrıca bu ilişkinin, Barthes'in Saussure'ye 
dayandırarak söylediği gibi, tıpkı diğer tüm kodlar gibi 
öğrenilmesi gerekmektedir. Çizgi romandaki en önemli simgeler, 
dilsel; yani metinde olan her şeydir ama “görsel metaforlar” gibi 
başka simgeler de vardır: uyuyan birini temsil etmek için kesilen 
bir ağaç gövdesi, (parlak) bir fikri göstermek için yanan bir 
ampul, hakaret için ışınlar ya da acı için yıldızlar. 


Peirce, bu üçlü “gösterge düzeni”ni onları yorumlayan zihnin 
önemini vurgulayarak birbirinden net bir şekilde ayırır: 


Üçlü gösterge düzeninin -İkonlar, Belirtiler, Simgeler- 1, 
2, 3 şeklinde düzenli ilerlediği gözlenebilir. İkon, temsil 
ettiği nesne ile dinamik bir bağlantıya sahip değildir; 
basitçe, niteliklerinin işaret ettiği nesneninkilere benzediği 
ve benzerlik yoluyla zihinde benzeşik duyumları harekete 
geçirdiği görülür. Ama gerçekte ona bağlı değildir. 
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Belirti, nesnesine fiziksel olarak bağlıdır, organik bir çift 
oluştururlar; ama yorumlayıcı aklın, bir kez kurulduğunu 
fark etmenin dışında, bu bağlantıyla hiçbir ilgisi yoktur. 
Gösterge, zihnin göstergeler kullandığı ve bu olmasaydı 
böyle bir bağlantının oluşamayacağı fikrine dayanarak 
nesnesine bağlanır. (CP 2.299) 


Daha önce de belirttiğimiz gibi, her ne kadar belirtiler tartışmaya 
açık ve bazen ikon olarak yorumlanabilir olsa da Migue Beltrân'ın 
Pasaporte para Hong Kong çizgi romanından aldığımız aşağıdaki 
bantta (Şekil 2) Peirce'nin üç kategorisini bulabiliriz: 


Öncelikle, çizgi romanın üç karesindeki çizimlerin tümünü 
ikonlar olarak; yani bir orijinali temsil eden imgeler gibi 
düşünmeliyiz. Her ne kadar sık sık imgelerin ikonik değerlerinin 
yüksekliğinden ya da düşüklüğünden bahsedilse de bir şeyleri 
temsil etmeye yaradıkları anda ikon olarak kabul edilmelerine 
izin veren bir anlam elde ederler. Örnekteki gibi karikatür 
benzeri çizimler söz konusu olduğunda ikonik değer daha 
büyüktür; çünkü daha sonra göreceğimiz gibi, bir dizi unsur, 
taşıdığı anlam yükü nedeniyle seçilmiş durumdadır. Çizgi 
romanın kahramanını; ilk karede görünen Cleopatrayı bir 
yana bırakarak ve katile odaklanarak anlamları çok net şekilde 


Şekil 2 Migue Beltrân: Pasaporte para Hong Kong 
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yorumlanabilecek birkaç ayrıntı bulabiliriz. İlk olarak kendisi 
yerine gölgesinin gösterilmesinden, bu gölgede fark edilebilen 
kaldırılmış ceket yakalarından ve şapkasından kötü olduğunu 
anladığımız karakterin sinsice yaklaşmasını görüyoruz. Bütün bu 
ayrıntılar toplamı, karikatürize edilmiş bu tip karakterlere özgü 
bir şekilde bir araya gelmiştir. Çizgi romanın ikinci karesinde 
hem şaşkınlığı temsil eden soru işareti ve ünlem işareti gibi 
görsel metaforlar; yani simgeler, hem de vurgulama yapmak için 
muzun kabuğunu çevreleyen çizgiler ve çerçevenin dışında kalan 
karakterin ağzıyla birleşen balonun okları gibi bazı açık belirtiler 
buluyoruz. Bandın ikinci karesindeki fazlasıyla abartılı kinetik 
çizgiler, hayal kırıklığını ve öfkeyi belirtmek için şapkanın aşağıya 
çekilmesi ya da geminin bacasından gelen ve yön belirtmeye 
yarayan duman gibi diğer unsurların bu üç kategoriden hangisine 
girdiğini tartışabiliriz. Bandın son karesinde öfkesini göstermek 
için katilin kafasından çıkan çizgileri ise açık bir şekilde görsel 
metafor; dolayısıyla simge olarak kabul edebiliriz. 


Aktrisin sinemada canlandırdığı karakterlerden çok farklı olsa 
da Cleopatranın Marilyn Monroe'yla belirgin fiziksel benzerliği 
ya da gölge' karesindeki Hitchcock etkisi gibi diğer olası anlamlar, 
yananlamlar olarak düşünebilir; bu yüzden düzanlamdan biraz 
ayrılarak daha çok alıcının/okurun yorumuna kalır. 


Ancak çizgi romanın temel özelliği farklı simgeler kullanmak 
değil, ikonik ve dilsel göstergeleri zamansal bir diziye entegre 
etmektir. İşte bu yüzden The Spirifin yaratıcısı ve çizgi romanların 
doğası üzerine en çok kafa yoran yazarlardan biri olan Will Eisner 
ona “ardışık sanat” adını verir. Diğer iletişim araçları, örneğin 


1 Sinema, çizgi romanlar üzerinde her zaman güçlü bir etkiye sahip oldu. 
Her ne kadar son zamanlarda çizgi romanların çok sayıda sinematografik 
uyarlamasının yapılması nedeniyle bu etki tersine dönmüş gibi görünse de 
çizgi roman, dil olarak her zaman bir tür iki boyutlu sinema oldu. Kullanılan 
kelimeler bile sinemadan gelir: sahne, çerçeveleme, plan, vs. 


Rafael CARPINTERO 


reklamlar, ikonik ve dilsel göstergelerin bir birleşimini kullanır; 
ama sadece çizgi roman bir öykü anlatan benzersiz sahneler 
dizisi aracılığıyla anlatım yapar. Her durumda, iki farklı gösterge 
sisteminin tek bir ortamda birleşmesi, her ikisinin de ifade 
biçiminin ya da biçimlerinin koşullarını belirler. Çizgi romanın, 
ikili bir anlatım biçimiyle -aslında, nerdeyse üçlü- benzersiz 
bir iletişim aracı olarak nasıl çalıştığını daha iyi anlamak için 
göstergenin doğasına biraz geri dönmemiz uygun olur; böylece 
dilsel ve grafik göstergelerin birbirlerini nasıl etkilediğini daha 
iyi kavrayabiliriz. 


1.2 Göstergenin doğası: Saussure ve 
Hjelmslev 


Gösterge hakkında konuşmak için Saussurea geri dönmemiz 
gerekiyor. Modern dilbilimin babası ve semiyolojinin ya da kendi 
deyimiyle “sosyal yaşamın bağrındaki göstergelerin yaşamını 
inceleyen bilim”in (Saussure, 1916: 60) öncüsü, göstergenin iki 
yüzü olduğundan, bir gösterenden, yani bir biçimden ve bir 
gösterilenden, yani bir “kavram” dan oluştuğundan söz eden ilk 
kişidir. Ayrıca, bu konu bizi özellikle ilgilendiriyor çünkü kendi 
gösterge kavramını Peirce'ninki ile birleştirir; hem gösterilenin, 
yani “kavram'ın hem de gösterenin, yani onun “akustik 
imgesinin fiziksel değil zihinsel bir karaktere sahip olduğunu 
söyler. Gösterilenin zihinsel doğası oldukça aşikârdır; ama aynısı 
gösteren için geçerli değildir. Her ne kadar Saussure zihinsel 
doğasının altını çizse de genellikle göstereni somut açıdan 
düşünmeye eğilimliyizdir: 


Dilsel göstergenin birleştirdiği bir şey ve bir isim değil, 
bir kavram ve akustik bir imgedir. Akustik imge maddi 
bir ses, tamamen fiziksel bir şey değildir; onun zihinsel 
izi, duyularımızın tanıklığı ile bizde oluşan temsilidir; bu 
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imge duyusaldır ve eğer buna “maddi” diyorsak, sadece bu 
anlamdadır ve çağrıştırdığı genellikle daha soyut olan diğer 
terime, kavrama zıt olarak ele alınmaktadır. (Saussure, 
1916: 128) 


Saussure, örnek olarak kendimizle içimizden anadilimizde 
konuşmamızı verir. Kendinizle konuştuğumuzda herhangi bir 
ses yaymayız, bu yüzden mesajın fiziksel bir varlığı yoktur ve 
yine de ne dediğimiz aklımızda “duyulur” Çizgi romanla, dilin 
yazılı haliyle ve onun sessiz olduğundan akustik bir maddeden 
bahsedilmesi mümkün olmayan grafiksel ifade biçimiyle daha 
doğrudan ilgili ve daha açık bir örneğimiz var. Ancak tıpkı sessiz 
konuşmada olduğu gibi okuduğumuz metni de “duyarız” Demek 
ki gösteren aynıdır -bir akustik imge- ama ifade farklıdır. 


Her durumda açık olan şu ki çizgi romanda, “klasik” bir çizgi 
roman karesinde, tek bir gösterilen için çeşitli türde gösterenin bir 
arada var olduğunu görürüz. Üstelik sadece bu değil; çizgi roman, 
birbirinin ardı sıra gelen karelerle bir öykü geliştiren “ardışık bir 
sanat” olduğu için alıcının/okurun, her bir karenin yanı sıra 
aralarındaki boşlukları da onlara gerçekte sahip olmadıkları bir 
bütünlük vererek devamlılığı olan bir eylemmiş gibi yorumladığı 
zihinsel süreç de vazgeçilmezdir. 


Saussure'nin ikili kavramı; göndergeye, Peircenin Nesne'sine, 
göstergenin atıfta bulunduğu gerçekliğe; kısacası semiosis ya 
da anlam edinimi sürecine çok kısıtlı bir yer verdiği için çokça 
eleştirilmiştir. Yani eleştirmenlere göre, Saussure'nin sisteminde 
kavrama nasıl ulaşıldığı aşaması eksiktir. Ancak Saussure için tüm 
bunların zihinde gerçekleşen bir olay olduğunu ve hiçbir zaman 
ne gösterenin fiziksel biçimini -bu yüzden “ses” değil “akustik 
imge” der- ne de gösterilenin dil dışındaki gerçeklikle ilişkisini 
analiz etme girişiminde bulunduğunu unutmamalıyız. Aslına 
bakılırsa eleştiriler diğer üç köşeli anlam edinimi kavramlarından 
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gelir; özellikle de simge, düşünce (veya referans) ve gönderge 
arasında Peirce'ye oldukça benzer bir şekilde ayrım yapan Ogden- 
Richards'ınkiyle başlar. (Ullmann, 1962: 64) 


Bununla birlikte, Saussure eleştirilerine asıl temel oluşturan 
Stephen Ullmann'ın bu son üçgeni yeniden düzenlemesi olmuştur. 
Ullmann, simgelerin nasıl anlamlandığı konusunda konuşmaz, 
sadece anlamın dilsel göstergede nasıl işlediğinden bahseder, 
dış gerçekliğin “dilsel bölgenin dışında kaldığını” düşündüğünü 
ifade eder. Öte yandan gösterileni sözcükler için karakteristik ve 
vazgeçilmez bir şey olarak düşünürsek onun diğer bileşeninden 
bahsetmek zorunlu hale gelir: Sözcüğün, göstergenin maddi 
biçimi olan gösteren. Böylece Ullmann, Ogden ve Richards'ın 
simgesini basitçe “isim” olarak adlandırdığı gösterene indirger; 
düşünce veya referans, gösterilene ya da Ullmanin deyişiyle 
“anlam”a (sense) karşılık gelir; gönderge ise “şey”e dönüşür: 


“İsim”, sözcüğün fonetik konfigürasyonu, onu oluşturan 
sesler ve aksan gibi diğer akustik özellikleridir. Belirli 
bir psikolojik öğretiye dayanmadan genel terimlerle 
ifade edilen “anlam”, “ismin işitene ilettiği bilgidir 
“şey ise Ogden ve Richards'ın “gönderge'sidir; üzerinde 
konuştuğumuz dilsel olmayan özellik veya olaydır. 
Sonuncusu, gördüğümüz gibi, dilbilimcinin alanı dışında 
kalır [...]. (Ullmann, 1962: 65) 


Bu üçlü ayrım, dilin dışında kalan gerçekliği, kavramların 
zihinsel alanını -gösterileni- üçgene ekleyerek Saussure'ün yaptığı 
gibi göstereni psikolojik olarak değil; daha fiziksel bir olgu olarak 
yorumlamış olur. 


Gerçek şu ki bu “fiziksel” gösteren anlayışı, özellikle sözel 
dilin tersine kalıcı bir karakteri olan imgeleri analiz ederken 
çok faydalıdır. Tıpkı müzik gibi konuşma da çok net bir şekilde 
zamansal bir bileşene sahipken imge; belirgin bir fiziksel varlığa 
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sahip çizgiler, renkler ve dokulardan veya hacimlerden oluşur. 
Eğer çalışmayı sadece okur/izleyici üzerinde yarattıkları etki 
ile değerlendirirsek şu gerçekten kaçmış oluruz: Karl Popper'ın 
dediği gibi, sanat eseri gerçek dünyada var olan fiziksel bir varlığa 
da sahiptir. 


Louis Hjelmslev, Saussure'nin ikili ayrımını çizgi romanların 
işleyişini anlamak için temel bir yol haline gelecek şekilde 
genişletir. Hjelmslev, “Saussure'un biçim ve “töz” arasında yaptığı 
ayrımdan” ve İsviçreli dilbilimcinin dilbilimin biçim üzerine 
çalıştığı iddiasından yola çıkar. Saussure der ki: 

Dil, bir kâğıt sayfası ile de karşılaştırılabilir: Düşünce 
sayfanın ön yüzüdür ve ses de ters yüzüdür: birini 
kesmeden diğerini kesemezsiniz; bu yüzden dilde ne ses 
düşünceden ne de düşünce sesten ayrılabilir. Böylesi bir 


GÖSTERİLEN 
"ANLAM" 


GÖSTEREN GÖNDERGE 
"AD" "ŞEY" 


Şekil 3: Ogden-Richards ve Ullmann 
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ayrım ancak bir soyutlama ile elde edilebilirdi ve sonuç ya 
salt psikoloji ya da salt fonoloji olurdu. 


Dilbilim, öyleyse, iki düzenin unsurlarının birleştiği sınır 
bölgesinde çalışır; bu birleşme bir töz değil, bir biçim üretir. 
(Saussure, 1916: 193) 


Ve aynı bölümde, şu sonuca varır: 


Başka bir deyişle, dil bir töz değil, bir biçimdir. Bu gerçeği 
hiçbir zaman tam olarak anlayamayacağız; çünkü 
terminolojimizin tüm hataları, dile ait şeyleri tanımlamanın 
bütün yanlış yolları, dilsel fenomenin içinde bir töz olduğu 
yönündeki o istemsiz varsayımdan kaynaklanmaktadır. 
(Saussure, 1916: 206) 


Fakat dilsel ve dolayısıyla göstergebilimsel olguların bir töz 
olduğunu reddetmenin kendisi böyle bir tözün varlığını ima eder. 
Öyle tözler ki Hjelmslev ikili değil, dörtlü bir formülasyon kurmak 
üzere onlardan yola çıkacaktır. İlk olarak, Hjelmslev gösterge ve 
anlamlama olgularına yaklaşmanın iki yolunu birbirinden ayırır: 


Şimdiye dek, bir göstergenin her şeyden önce bir şeyin 
göstergesi olduğunu söyleyen eski geleneklere kasıtlı 
olarak sadık kaldık. Bu noktada, kesinlikle genel görüşle 
ve ayrıca daha çok mantıkçılar ve epistemologlar arasında 
da yaygın olan bir görüşle aynı fikirdeyiz. Ancak, böyle 
bir kavrayışın dilbilimsel açıdan savunulamaz olduğu 
göstermek gerekmektedir ve bu bağlamda en yeni dilbilim 
düşüncesine katılıyoruz. İlk bakış açısına göre gösterge, 
göstergenin dışındaki bir içeriğe işaret eden bir ifadeyken, 
ikinci bakış açısına göre (Özellikle Saussure'nin ve onu 
takip eden Weisgerber'in ortaya koyduğu görüşe göre) 
gösterge, bir ifade ile bir içerik arasındaki bağlantıdan 
meydana gelen bir varlıktır. (Hjelmslev, 1943: 73) 
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Başka bir deyişle, içeriğin göstergenin dışında olduğunu ve bu 
nedenle göstergenin yalnızca bu içeriğin ifadesi olduğunu kabul 
edebiliriz ya da göstergenin tam olarak bir ifade ile bir içeriğin 
birleşmesi olduğuna inanabiliriz. Saussure sadece göstergenin 
işaret ettiği dışsal gerçekliğin, dilbilimin -göstergebilimin- çalışma 
alanının dışında kalması gerektiğini söyler çünkü bu göstergenin 
kendisi değildir. Her durumda gayet açık olan ise bir gösterge 
üretmek için bir içeriği ifade etmeye gereksinim duyduğumuzdur. 


İkinci olarak, Hjelmslev, töz ve biçim arasında Saussure 
tarafından yapılan bir başka ayrıma dikkat çekecektir: 


Psikolojik olarak bizim düşüncemiz; ifadesi sözcükler 
aracılığıyla soyutlanmış, biçimsiz ve belirsiz bir yığından 
başka bir şey değildir. Filozoflar ve dilbilimciler, 
göstergelerin yardımı olmadan iki fikri açık ve tutarlı bir 
şekilde ayırt edemeyeceğimiz konusunda her zaman aynı 
fikirde olmuşlardır. Kendi başına düşünce, içinde hiçbir 
şeyin sınırlandırılmış olması gerekmeyen bir bulutsu 
gibidir. Önceden oluşturulmuş fikirler yoktur ve dilin 
ortaya çıkmasından önce hiçbir şey ayrık değildir. 


Bu yüzen krallığın karşısında, sesler önceden sınırlandırılmış 
varlıklar sunuyor mu? Hayır, sunmuyor. Sesin tözü ne daha 
sabit ne de daha katıdır; ne de düşüncenin ona göre şekil alması 
gereken bir kalıptır, düşüncenin ihtiyaç duyduğu gösterenleri 
sağlamak için farklı parçalara ayrılan plastik bir tözdür. Öyleyse, 
bir bütün olarak dilsel olguyu, yani dili, aynı anda hem muğlak 
fikirlerin belirsiz düzleminde (A) hem de seslerin bir o kadar 
belirsiz düzleminde (B) işaretlenmiş bir dizi birbirine bitişik 
altbölüm şeklinde gösterebiliriz. 


RA 
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Dilbilim, iki düzenin unsurlarının birleştiği sınır bölgesinde 
çalışır; bu birleşme bir töz değil, bir biçim üretir. (Saussure, 1916: 
193) 


Saussureden yaptığımız bu alıntı Hjelmslev'in kullandığından 
biraz daha uzundur; ama düşüncenin “bulutsu” halinin yani 
fikirlerin tözünün, seslerden oluşan ve yine belli bir biçimi 
olmayan bir malzemeyle bir araya gelerek bir biçim üretmek 
için birleştiğinin açıkça anlaşılmasını istiyoruz. Hjelmslev, 
kendisinden önce ortaya konan önermeler sayesinde “içeriğin 
(düşüncenin) tözü” ve “ifadenin tözü (ses zinciri)”nden söz 
edebilmektedir. Ve eğer hem içerik hem ifade bir töze sahipse ve 
her ikisinin birleşimi bir biçim oluşturuyorsa, o zaman içeriğin 
ve ifadenin de birer biçimi olmalıdır. Diller arasında gerçekliği 
kesip kırparken ortaya çıkan farklar, bu “içerik biçimi”nin 
varlığını doğrular. Saussure, örnek olarak İngilizcedeki sheep ve 
mutton arasındaki ayrıma karşılık Fransızcada hepsinin mouton 
olmasını gösterir. Hjelmslev için tözü oluşturanın biçim olduğunu 
da dikkate alarak: 


Öyleyse, tüm bu dilsel zincirlerden çıkarılabilecek 
biçimlendirilmemiş anlamın her dilde farklı biçim aldığını 
görüyoruz. Her dil, amorf bir “düşünce kütlesi” içinde 
kendi sınırlarını belirler [...]. Bu anlam, her durumda, yeni 
bir biçimin tözü olmaya devam eder ve bir ya da başka 
bir biçimin tözü olmaya devam etmek dışında bir varlığı 
olması mümkün değildir. 


Böylece dilsel içerikte, [dilsel içeriğin] işlenmesinde, 
anlamdan bağımsız ve onunla keyfi bir ilişki içerisinde 
olan ve ona bir içeriğin tözü biçimi veren belirli bir biçimi 
tanırız. (Hjelmslev, 1943: 79) 


Benzer şekilde, olası seslerden oluşan biçimsiz kütleyi somut 
biçimde düzenleyen bir “ifade biçimi” de vardır: 
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Durum, ifade açısından da içerik tarafındakine benzer 
olduğundan, her ikisi için de aynı terminolojiyi kullanarak 
bu paralelliğin altını çizmek uygun olacaktır. Öyleyse 
ifadenin anlamından bahsedebiliriz; böyle bir ifadenin 
olağandışılığın ötesinde bunu yapmamızı engelleyecek 
bir şey yoktur. O halde erdiğimiz örnekler (ünlülerin 
devamlılığı ve ağzın orta kesimi), anlamın, farklı dillerde 
her bir dilin belirli işlevlerine göre farklı biçimlerde 
oluşturulmuş ve ifadenin tözü olarak ifadenin biçimi ile 
uyumlu olarak düzenlenmiş fonetik bölgeleri olacaktır. 
(Hjelmslev, 1943: 83-84) 


Ve Hjemslev, Saussuréun zamanında ortaya koyduğu görüşle 
aynı fikirdedir; ifadeye ve içeriğe ait olan iki biçim bir araya 
gelerek göstergeyi oluşturur: 


Bu araştırma bize, gösterge işlevini üstlenen iki varlığın, 
-ifade ve içerik- onunla ilişkili olarak aynı şekilde 
davrandığını gösteriyor. Gösterge işlevinin şu anda kesin 
bir şekilde içeriğin biçimi ve ifadenin biçimi olarak 
adlandırılabilen iki işlev ögesi’, onun sayesinde ve sadece 
onun sayesinde var olur. Ve içeriğin biçimi ve ifadenin 
biçimi sayesinde ve sadece onlar sayesinde, sırasıyla, 
içeriğin tözü ve ifadenin tözü var olur; bu, açık bir ağın 
kendi gölgesini bölünmemiş bir yüzey üzerine düşürmesi 
gibi, biçimin anlam üzerindeki yansımasıyla ortaya 
çıkmaktadır. (Hjelmslev 1943: 85) 


2 (İsp. funtivo) Alcarâz Varó ve Martinez Linaresin Modem Dilbilim 
Sözlüğü'ne göre, “funtivo” “bir işlevin her bir unsuru arasındaki, yani dilsel 
öğeler arasındaki ilişkidir” Ve giriş bölümünde “işlev” için şöyle denir: 
“L. Hjelmslev'in ortaya koyduğu terminolojiye göre, “funtivo” adı verilen 
iki dilsel öğe arasındaki ilişkiye “işlev” denir. Örneğin, dilsel gösterge, bir 
“işlev”dir, yani, iki “funtivo” arasındaki, ifade ve içerik arasındaki ilişkidir; 
çünkü içeriği olmayan bir ifade veya anlamlı ifadesi olmayan bir içerik 
yoktur” 
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Bu nokta üzerinde biraz Şekil 4: Stan Lee ve Jack 
durmak istiyoruz çünkü bu Kirby: Fantastik Dörtlü 


e : A PERO... ¿QUÉ 
fikir biraz kafa karıştırıcı SANA isle 
4 S0? 


a 


olabilir: Hjelmsleve góre hem 
düşüncenin hem de ifadenin 
fiziksel mekanizmalarının, 
onun genel olarak “anlam” 
olarak adlandırdığı 
“bulutsu”sunu -mesela bir olası 
sesler kümesini- düzenleyerek 
tözü oluşturan, biçimdir. 

Çizgi roman gibi bir iletişim 
ortamının nasıl işlediğini 
anlamak için Hjelmslev 
formülasyonu çok önemlidir; 
çünkü her ne kadar içerik 
bize tek bir biçimde verilse 


de ayrı tözleri olan ve farklı 

biçimlerde sunulan, ikonik ve dilsel olmak üzere en az iki farklı 
ifade türüne sahiptir. Ama burada önemli olan her ikisinin de 
bize tek bir anlam birimi sunmak için aşağı yukarı eşzamanlı 
olarak “okunur” olmalarıdır. Bazı çizgi romanlarda metin ile 
çizim arasındaki ayrılık çok büyük olabilir (Prince Valianťta 
Harold Foster'ın yolunu izleyerek); ama bu alışılagelmiş bir 
durum değildir. Bu iki temel öğeye; çizime ve yazılı olduğunu 
unutmamız gereken sözcüğe, harflerin kendi grafik formları gibi 
basit tipografinin ötesine geçen, zaman içinde değişen, özellikle 
de semboller veya simgeler olarak değil, işaretler olarak ele 


3 Hjelmslev için bu “anlam” her dilde ortak olan faktörlerin her biridir, ancak 
her birinin somut gerçeklemelerinde farklı bir biçim almaktadır (Hjelmslev, 
1943: 77-79). Anlamdan yola çıktığından, terim prensipte oldukça 
doğrudur; fakat “ifade anlamı” ndan söz etmeye başladığında oldukça kafa 
karıştırıcı olduğu kabul edilmelidir. 
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Şekil 5: Harold Foster: Prince Valiant 
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alınabileceğini gördüğümüz onomatopeler; balonların şekilleri 
dahil olmak üzere görsel metaforlar, kinetik çizgiler, vs. başkaları 
da eklenmelidir. Sonuç olarak ortaya çıkan benzersiz ancak farklı 
biçimleri ve tözleri birleştiren bir mesajdır. 


Jack Kirby tarafından çizilen ve senaryosunu Stan Lee'nin 
yazdığı, en klasik Marvel dönemine ait olan Fantastik Dörtlü'nün 
bu karesinde (Şekil 4), sadece Kirby'nin tipik çizimini değil, 
aynı zamanda diyalogdaki değişik yazı tiplerini (bağırma için 
daha büyük ve kalın) * , farklı balon tiplerini (normal konuşma 
için yuvarlak kenarlı ve bağırma için köşeli çizgili, bu nedenle 
ikon olarak değil de bir görsel metafor şekli, bir simge olarak 
düşünülebilir) ve Taş Adam'ın darbesinin onomatopesinin çok 
daha büyük karakterlerde ve özel bir yazı tipinde olması gibi 
farklı kullanımları da görebiliriz. Bütün bunlara yumruğun ve 
patlamanın kinetik çizgileri eşlik eder. Buna karşılık, Foster'in 


4 Grafik simgelerin ikonik-sembolik değerinin farkında olunduğundan, çizgi 
roman metinlerinin çoğu elle yazılır ve bazılarında (tam olarak Marvelde 
olduğu gibi) neredeyse hattat olarak adlandırabileceğimiz pano ressamlarına 
çok fazla önem verilmektedir. 
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Prince Valiant karesi, metni bir anlatım kutucuğunda sunar ve 
sahnenin dinamizmine rağmen kinetik çizgiler bulunmaz. 


Çizgi romanın fiziksel sunumu, içeriğin sunulma biçimini 
uyarlamayı da zorunlu kılar ve dolayısıyla anlatımı da etkiler. 
Klasik Amerikan çizgi romanı formatı olan günlük bant ile 
pazar eklerinin yarım sayfa formatı ya da tam sayfa formatı aynı 
değildir. Aynı biçimde, Avrupada sıkça rastlanan genellikle elli 
sayfalık tam bir öykü içeren albüm ile daha kısa ve devam eden 
öyküler sunan Amerikan comic-book'u ya da Persepolis ve Maus 
gibi çok daha uzun grafik romanların formatları da aynı değildir. 


Bazı yazarlar, çizgi romanın kendi içinde (bir) ifadenin bir 
biçimi olduğunu düşünürler; Bununla birlikte, ortamın iki ifade 
biçimi veya tek bir ikili biçim sunduğu gerçeği çalışmalarını 
önemli ölçüde etkilemez. Şüphesiz ki bu uzmanların en etki 
uyandıranı, Hjelmslev'in kategorilerini özellikle anlatı iletişim 
ortamına özel olacak şekilde uygulayarak aşağıdaki biçimde 
ayıran Seymour Chatmandır: 


1) İçeriğin tözü: “Bir anlatı ortamında yazarın toplumunun 
kodları ile filtrelenerek taklit edilebilecek gerçek ve kurmaca 
dünyalardaki nesnelerin ve eylemlerin temsilleri”. 


2) İçeriğin biçimi: “Anlatısal öykü bileşenleri, olaylar, varlıklar 
ve bunların ilişkileri” 


3) İfadenin tözü: “Öyküler anlatabildikleri kadarıyla; ortamlar 
(Bazı ortamlar kendi başlarına göstergebilimsel sistemlerdir. )”. 


4) İfadenin biçimi: “Herhangi bir ortamda, anlatıların paylaştığı 
öğelerden oluşan anlatısal söylem (anlatısal aktarımın yapısı)”. 
(Chatman, 1978: 24) 
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Bu Chatman yapısının temeli, Jesús Garcia Jiménez” gibi 
bir yazarın “ifadenin biçimi, “anlatisal iletimin yapısı (radyo, 
televizyon, çizgi romanlar ...) ile ilgiliyken; ifadenin tözü, anlatısal 
söylemin ortaya çıkış şeklinin (sözel, sinematografik, çizgi-grafik 
-yani ikonik-fiil, vs.-) bir parçası olacaktır” (Varillas, 2009: 102 
n.) şeklinde düşünmesini sağlar. Ancak onun bu fikri, özellikle 
iki kategori arasındaki ayrım yeterince açık olmadığından, 
tartışmaya oldukça açıktır. Öyle anlaşılıyor ki ona göre ifadenin 
tözü, ifade biçiminin kullanıldığı “malzemedir”, yani çizgi roman 
söz konusuysa farklı boyutlardaki kağıtlarda, günlük bantlar, 
haftalık sayfalar, comic-book ya da albüm vs. halinde olmasıdır. 


Aslında Hjelmslev'in önermesi, analizimizde en uygun şekilde 
kullanabilmemiz için yeterince esnektir; ama yine de iki düzlemi 
net bir şekilde ayırmak uygun olur. Bir yanda öyküyü ve anlatıyı 
oluşturan anlatı materyali ile ilgili olan ve içerik olacak her şeyi 
oluşturan düzlem; diğer yanda öykünün somut bir ortamda 
ifadesi olan çizgi roman. Burada çizgi romanı tekil ya da çoklu 
ifade aracı olarak düşünmemize bağlı olarak ve stilistik özellikleri, 
yani biçimlerin belli kullanımlarını göz önünde bulundurarak 
aradaki farkları görebiliriz. 


Ortamdan 
bağımsız olarak 


İFADE İÇERİK 
TÖZ a) Ortamın kısıtlamaları -Kurgusal 

(Chatman) dünya 

b) Söylemin biçimi: sözel, -Mümkün 

sinematografik, çizgi-grafik ... öyküler 

(García Jiménez) magması 

c) Ortamın Tözü: Dilsel/İkonik, 

Plastik-Grafik 


5 Garcia Jiménez, Jesús (1996): Narrativa audiovisual. Madrid: Cátedra. 


Rafael CARPINTERO 


Somut BİÇİM | a)- Kendi ortamında anlatının -Öykü: 

bir eserin söylemi (Chatman) Zaman-mekân, 
kendine -Anlatı (bize anlatıldığı haliyle kahramanlar, 
özgü öykü) olaylar. 
unsurları b) Ortamın yapısı (radyo, sine, 


çizgi roman) (Garcia Jimenez) 
c) Metnin son hali: Okura 
sunulan eser (ortamın 
koşullandırılması, eserin ve 
yazarın tarzı dahil) 


Gösterge (Saussure'ye göre) 


Her durumda çizgi roman, kâğıt üzerinde çeşitli formatlarda 
sunulmasının gerektirdiği farklı kısıtlamalara ve sadece başlangıç 
aşamasında olsa bile yayınevlerinin geniş bir kitleye hitap etme 
isteklerine uyarlanması gereken bir dizi dilsel, sembolik ve ikonik 
yöntemle benzersiz bir anlatısal mesaj sunar. Aslında, tarihsel 
olarak ona karakterini veren ve ikonik sunumunda belirleyici bir 
etkiye sahip olan, gazete karikatürü ile doğrudan ilişkisidir. 


Bu bir kere kabul edildikten sonra, ortamın anlatısal söylemin 
olası bir ifadesi olarak incelenmesi için bir eserin farklı 
düzlemlerini daima en az üç tane olacak şekilde ayırmak uygun 
olur: metinlerin dilsel düzeyi, imgelerin ikonik düzeyi, konuşma 
balonları ve karelerin çerçevesi de dahil olmak üzere diğer 
ögelerin plastik-ikonik görünümü. 


Bununla beraber gerçek şu ki çizgi roman, metinlerden ve 
beraberindeki grafik öğelerden vazgeçebilir ama hiçbir zaman bir 
dizi imgenin ikonik kullanımı yoluyla öyküleme karakterinden 
-her ne kadar bazıları fazlasıyla betimleyici olsa da- vazgeçemez. 
Bunun için yazar-çizer, bazı özellikleri seçer ve diğerlerini biçime 
referans olarak hizmet eden modellerde ortadan kaldırarak, 
çizimlerini mümkün olan en büyük ikonik yüke sahip olacak 
şekilde stilize eder. Roland Barthes'in dediği gibi, fotoğrafın 
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aksine, hiçbir çizim masum değildir. Ve karikatürün temeli tam 
olarak da budur. 


1.3 Çizgi roman ve karikatür: stilizasyon ve 
soyutlama 


El Lenguaje de los Comics'te (1972) Román Gubern, çizgi 
romanın doğuşunu doğrudan 19. yüzyılın sonlarına doğru 
Amerikan basınının iki büyük patronu arasında gelişen rekabetle 
ilişkilendirir: Joseph Pulitzer ve William Randolph Hearst 
(Gubern, 1972: 13- 28). Böyle çokebeveynli bir ürünün doğumuna 
dair bu kadar kesin bir tarih verilmesi tartışmaya açık olsa da 
modern anlamda çizgi romanın doğum tarihini, Hearstün The 
Journal gazetesinin pazar ekinde Richard Felton Outcaultun bandı 
olan The Yellow Kid and His New Phonograph'ın yayınlandığı 25 
Ekim 1896 olarak kabul edersek (Castillo Vidal, 2004: 251-252); 
bu, kitlelere yönelik basının bir alt ürünü olarak çizgi romanın; 
Lumière kardeşlerin patentini 1895'te aldığı sinemadan bir yıl 
sonra, radyo ile aynı yılda ortaya çıktığı anlamına gelir. Yani o 
zamanlar yazılı basın şimdiki anlamında tek kitle iletişim aracıdır. 


(Şekil 6da, o dönemde henüz çerçeveler kullanılmıyor olsa 
da, The Yellow Kid and His New Phonograph'ın son iki karesi 
görülebilir. The Yellow Kidin konuşmalarının bir parçası 


TSE Corap 


Şekil 6: R.F. Outcault: The Yellow Kid and His New Phonograph 
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karakterin ayırt edici bir özelliği olarak gömleğinin içinde yer 


alsa da artık diyalog balonları kullanılmaktadır.) 


Günlük gazetelerde ve pazar eklerinde çizgi romanların ortaya 


çıkması üzerine, El Lenguaje de los Comics'te Gubern der ki: 


İngilizceyi iyi bilmeyen, kitap okumayan ya da tiyatroya 
gitmeyen büyük göçmen kitlesi için ideal bir eğlence 
sunan yeni çizgi romanlar, geniş bir toplumsal kabul 
gördü. Hearst şöyle diyordu: “Gazeteyi satın alan babadır. 
Eğer onun dikkatini çekmezse çocuklar çizimlerinizi asla 
göremezler” (Gubern, 1972: 26) 


Ve La Mirada Opulenta'da da bunun üstünde durur: 


Çizgi romanlar hem eşlerin hem de çocukların ilgisini 
çekerek genelde babanın satın aldığı gazetenin daha sonra 
aile birimi içindeki dolaşımını sağladı ve böylece yüzyılın 
başlarında Amerikan halkının sosyalleşmesinin kilit bir 
unsuru haline geldi. (Gubern, 1987: 216) 


Şu an bildiğimiz haliyle çizgi roman, doğrudan, gazetelerde her 


zaman var olan politik karikatürlerden ve esprilerden türemiştir. 
Gubernin açıkladığı gibi taş baskının icadı, 1830'dan itibaren 


resimli hiciv basınının ortaya çıkmasını sağladı ve daha sonra 


bu çizimler, silindirli baskı makinelerinin gelişmesi sayesinde 


üretimini arttıran günlük basına aktarıldı. (Gubern, 1987: 213- 


214). 


Mizahi anlatı alanında grafik mizahın bir türevi olarak 
doğan (ve bu nedenle en başta İngilizce comics ya da 
funnies adını alan) ilkel çizgi romanlar, karikatür denen 
grafik türün mirasçıları ya da borçlularına dönüştüler. 
(Gubern, 1987:215) 
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Fakat eğer çizgi roman doğrudan karikatürden türemişse 
ve ondan faydalanmaya devam ediyorsa Gubermin çizgi 
romanlardaki kullanımında “türünü en iyi temsil eden örnek 
yoluyla çağrıştırılan imge” (a.g.e.) olarak adlandırdığı şey 
hakkında konuşmak için bir parantez açmamız uygun olur. 


1.3.0.1 Karikatür Tanımı ve İşleyişi 


y) 


Roland Barthes, “Görüntünün Retoriği'nde incelediği 
reklam örneğinde, bir imgenin iki farklı temel anlam değerini 
birbirinden ayırır (Barthes, 1964). Birincisi, genellikle onun 
düzanlam değeri olarak adlandırılan görüntünün kendi içindeki 
değeri; yani görüntünün kendi başına neyi temsil ettiğidir. Kaiser 
II. Wilhelmin bir fotoğrafı bize Alman imparatorunu gösterir; ya 
da tam tersi belirli bir Alman imparatorunun bir fotoğrafı bize 
II. Wilhelm'i gösterir. Su ya da bu üniformayı giyebilir, çeşitli 
madalyalar taşıyabilir vs. ama belli bir insandır ve tanınabilir 
bir figürdür. Fotoğrafın bize onu ayağında terlikleriyle kahvaltı 
masasında gazete okurken göstermesi durumunda düzanlam 
daha belirsiz olurdu. Alman imparatoru mu yoksa yüzyıl 
öncesinden bıyıklı bir adam mı? Bu, aslında önemli değildir; 
çünkü doğrudan okur-yorumcunun kültürüne bağlıdır. Bilgi 
dağarcığınız ne kadar genişse görüntüden elde edebileceğiniz 
bilgi de o kadar fazla olacaktır. 


İmgenin doğrudan düzanlam değerinin yanı sıra; ima ettiği 
ve akla getirdiği anlamlar olan yananlamları da vardır. İmgenin 
ikonik değerinin, ikon halindeki imgenin gerçek önemi tam 
da bu noktada yatar. Barthes, üzerinde bir alışveriş filesinden 
dökülen çeşitli sebzeler, soğanlar, domatesler, birkaç biber, bir 
mantar ve markanın kendi ürünleri olan makarna, rendelenmiş 
peynir ve sos bulunan Panzani adlı makarna markasına ait bir 
reklam imgesini kullanır. İmgenin gösterdiği bunlardır; fakat 
Barthes, görüntüdeki değişik yananlam düzeylerini görebilecek 
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seviyededir. Bir yandan, açık pazar filesinin içindekilerin 
hafifçe dökülmüş olduğu görüntü, çarşıdan eve dönüşü ve bu 
nedenle reklamı yapılan ürünlerin içeriğinin taze ve ev yapımı 
olduğu izlenimini verir. Öte yandan, aynı zamanda makarna 
paketinin de renkleri olan kırmızı domates, beyaz makarna ve 
yeşil biberler, İtalyan bayrağını çağrıştırarak Barthes'in hemen 
İtalya ile özdeşleştirdiğimiz bir gıdanın “İtalyanlığı” olarak 
adlandırdığı halin -belki de bir Fransız markasının reklamı 
olduğu için ya da bir Fransız markası olmasına rağmen- altını 
çizer. Üçüncü bir yananlam, markanın tüketiciye tam bir mutfak 
hizmeti sunmasıdır: Makarna, sos, peynir; eğer soğan, biber vs. 
ile zenginleştirirsek daha da iyi. İmgenin son yananlamı; yani 
ikonik değerlerinden bir diğeri, ögelerin düzeninin natürmort 
tabloları ve aynı zamanda da bereketi, dolup taşan bir zenginliği 
hatırlatmasıdır. Bu anlamları daha yüksek veya daha düşük bir 
derecede üretme kapasitesi, genellikle bir imgenin ikonikliği; 
yani anlam kapasitesi olarak adlandırılır. 


Barthes'in analiz ettiği bu fotoğrafta temsil edilen nesnelerin 
imgeleriyle ilgili içerik, onlarla birlikte görünen makarna 
paketlerinin etiketleri veya markanın adı gibi diğer göstergeleri 
iletenlerden ayrılır. Çizgi roman söz konusu olduğunda mesajın 
ikonik bölümünün imgede, çizimin kendisinde bulunduğu 
kabul edilir ve ikon ile imgenin özdeşleşmesi, yalnızca grafik 
malzemeden türeyen içeriği ve metnin çeşitli biçimler alan dilini 
birbirinden ayırmaya yarar. 


Karikatürün yaptığı, orijinal imgenin belirli yönlerini seçip 
abartmak suretiyle imgenin yananlamlarının bir kısmını 
arttırmaktır. Gubern'in dediği gibi: 


Özü; maksimum psikolojik verime dayalı, titizlikle 
seçilen karakteristik fizyonomik özelliklerin yerinde ve 
güçlendirilmiş seçiminde yatmaktadır. Grafik şematizm ve 
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kendine özgü sadeliğiyle karikatür, doğal olarak stereotipe 
eğilimlidir. (Gubern, 1987: 215) 


Jesüs Castillo Vidal; Panofsky'nin, stereotiplerin yerini tam 
olarak belirlemekamacıyla sanat eserinin farklıiçerik katmanlarını 
incelediği Studies in Iconology çalışmasındaki sınıflandırmasını 
izlemektedir (Castillo Vidal, 2004: 253). Bu sınıflandırmaya 
göre imgenin basitçe ne görülüyorsa ondan oluşan birincil veya 
doğal bir içeriği -düzanlamı-; “mevcut motiflerin tanınmasını ve 
belirlenmesini gerektiren” ikincil yada konvansiyonel bir içeriği ve 
“mevcut sembolik değerlerin yorumlanması bağlamında hareket 
ettiğimiz, onu yananlamlara daha da yaklaştıran içsel bir anlamı 
ya da içeriği vardır ancak Panofsky bu analizi yaparken öznelliğin 


PED 


“minimal olması gerektiği” konusunda uyarıda bulunur. 


Castillo, çizgi romanlarda ikincil içeriği analiz ederken iki 
noktaya bakılması gerektiğini söyler. İlki, “çizgi romanda, 


» « 


arketipler üzerinde bir çalışma ile sonuçlanacak olan” “sunulan 
motiflerin ikonografik bir çalışması”; ikincisi, balonların 
biçimlerinden başlayarak kinetik çizgilere ya da görsel metaforlara 
kadar çizgi romanın özel grafik metotlarının incelenmesidir. 
Karikatürle ilgili olarak belirli kişilerden çok temsil ettikleri 
tiplere atıfta bulunan ilk nokta, elbette bizi daha çok ilgilendirir: 
iyi, yakışıklı; kötü, çirkin ve tehditkâr; hain, karanlık; purosuyla 
kodaman; etrafında sinekler uçuşan fakir; Joan Crawford dudaklı 
fettan kadın... 


Bütün bu stereotipler meselesi, bizi doğrudan Liegeden Groupe 
p'nún ikonik göstergenin genel bir modeli olarak önerdiği yeni 
bir semiyotik üçgene yönlendirir. Ve bizi daha sonra çizgi roman 
için şüphesiz bir o kadar önemli olan Scott McCloud'ın üçgen 
modeline götüren de bu olacaktır. 


Groupe yu, “diğer semiyotik üçgenleri, özellikle de |...) Ogden- 
Richards'ın modelini” izler; ancak arada bazı farklar vardır. 
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Birincisi göndergeyi, nesneyi, “düzensiz uyaranlar toplamı olarak 
değil, bir sınıfın üyesi olarak” kabul ederler (Groupe y, 1992: 121). 
Yani gönderici, eseri yapan kişi; eserde belirli bir sınıfın temsilcisi 
olarak şekillenen belirli bir nesneyi temsil etme niyetindedir. 
Bu da o sınıfın bir dizi karakteristik özelliğinin bulunduğu, 
Groupe y'nün “tip” olarak adlandırdığı bir modelin var olduğu 
ve bu “tip”in Ogden-Richards üçgeninde düşünce ya da referansa 
karşılık gelen köşeyi işgal ettiği anlamına gelir. Bu “düşünceyi 
göndergenin platonik ideasına yakın bir şey olarak düşünseydik 
“tip"ten fazla uzakta sayılmazdık. Tip, “içselleştirilmiş ve sabit 
bir modeldir [...]. İkonik olanın alanında; tip, bir bütünleşme 
sürecinin oluşturduğu zihinsel bir temsildir”. Burada da üçgenin 
üçüncü köşesinde yeni tanımı üzerinde biraz durmaya değer olan 
gösteren bulunur: 


Gösteren, bu gösterenin özelliklerisayesinde tanımlanabilen 
sabit bir tipe karşılık gelen ve kendisi tipin hipostazı 
olarak tanınan bir gönderge ile ilişkilendirilebilen görsel 
uyaranların modelleştirilmiş bir birleşimidir. |...| (Groupe 
u, 1992: 122) 


Başka bir deyişle, göndergenin bir sınıfın üyesi olması, 
içlerinde aynı tipin tanımlanabileceği göstergelerin biçiminde 
-gösterenlerde- ifade edilen tiplerin varlığı anlamına gelir. Buna 
karşılık, gösteren; ya da biçim diyelim, göndergeyle, nesneyle 
-zihinsel olsa da- ilişkilendirilir. Bu da tipin belirli bir biçimde 
somutlaşmasıdır. 


Klasik bir ressam düşünelim; örneğin bir model (gönderge) 
kullanarak bir Venüsü (tip) somut bir biçimde (gösteren) 
resmeden Boticelli'yi. Neredeyse bütün örnekler gibi bu örnek 
de fazlasıyla basitleştiricidir; ancak sürecin nasıl olduğunu 
görmemize, üçgenin köşeleri arasında kurulan ve karikatürün 
yaratılması ve yorumlanması süreci için temel teşkil edecek 
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ilişkileri ve genel olarak çizgi romanları daha iyi anlamamıza 
yardımcı olacaktır. Groupe y tarafından önerilen üçgen aşağıdaki 
gibidir. 

Hem gönderge hem de gösteren tipe uygundur (örneğin 
Venüs tipini resmetmek için bir erkek model Boticelli'nin işine 
yaramayacaktır). Burada gónderge, tipin profilinin çıkarılmasını 
ve istikrarını sağlar: “Gönderge ile temastan çıkarılan uygun 
unsurlar, tipi oluşturan paradigmalara eklenir” (Groupe yu, 
1992: 124). Bu, bu paradigmalar yoluyla karikatürün ve son 
aşamada da Gubern ve Castillo Vidal'ın dediği gibi çizgi romanın 
oluşmasına izin verecek stereotiplerin inşa edilebilmesi için 
temeldir. Gösteren, kendi içindeki tipin taninmasina izin verir, 
seyirci Venüs'ün Doğuşu'na baktığında orada basitçe şu ya da bu 
özellikte bir kadın görmeyecek ve onun bir Venüs olduğunu fark 
edebilecektir. 


Bu üçgenin belki de en ilginç yanı, gönderge ve gösteren 
arasında kurduğu dönüşüm ilişkileridir. Diğer üçgen şeklindeki 
göstergebilimsel modeller, her şeyden önce dilsel olduğu için 
ikisi arasında bir ilişki kurmak çok zordur. Saussure zaten dilsel 
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Şekil 7: Groupe u: Traité du signe visuel : Pour une rhétorique de limage 
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göstergenin keyfiliğinden bahsetmişti, buyüzden bu konu üstünde 
durmayacağız. Ancak, ikonik bir gösterge olan görsel göstergede 
her ne olursa olsun benzerlik ilişkisi vardır. O zaman, gönderge ve 
gösteren arasında, Boticelli'ye poz veren kadın ve resimdeki figür 
arasında, zorunlu olarak bir ilişki vardır ve Groupe pye göre, bu 
dönüşümlere dayanan bir ilişkidir. Tabii ki bu, bazı ortamlarda 
kullanılan ifadenin tözüne; yani kısaca malzemeye bağlı olarak 
diğer ortamlardakinden daha belirgindir. Fotoğrafta üç boyutlu 
bir şeyi iki boyutlu bir düzleme tabi tutmak haricinde gönderge 
dönüşümünün olmamasını beklemek normal olsa da çizimde 
dönüşüm kaçınılmazdır. Barthese geri dönersek: 


[...] tüm imgeler içinde sadece fotoğrafın, bilgiyi (olduğu 
gibi), süreksiz göstergeler ve dönüşüm kurallarının 
yardımıyla onu biçimlendirmeden iletme gücü vardır. Bu 
nedenle, fotoğrafın, kodu olmayan mesajın, birebir bir 
mesaj olduğunda bile kodlanmış olan çizime karşıt olması 
gerekir. (Barthes, 1964: 46) “ 


Gönderge ve gösteren arasındaki olası dönüşümlerden biri, 
Român Gubernin bahsettiği gibi “uygun ve güçlendirilmiş 
karakteristik fizyonomik özelliklerin seçimi”, yani karikatürdür. 
Burada eseri üreten tarafından belirli bir amaçla istenen bir 
stilizasyondan bahsedildiğini, bu nedenle gerçekte retorik bir 
araç olduğunu kesinlikle unutmamalıyız. Groupe u'nün dediği 
gibi: 

[...] retorik ifadeler, sadece ikonların tanınmasını 
hedeflemez ve üreticisi, örneğin, içlerindeki özelliklerin 
bazılarını, büyüyebilecek olan özelliklerin yararına olacak 
şekilde sistematik olarak yok edebilir: böylelikle var olan 
özelliklerin genelleyici şekilde silinmesi kapsamlayış etkisi 
yaratırken; seçilen özelliklerin büyütülmesi mübalağa etkisi 
yaratır. İki işlem bir araya gelerek imgenin okunmasını 
daha kolay hale getirirler [...]. (Groupe u, 1992: 330) 
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Karikatürün temeli genelleyici kapsamlayış (synecdoque, 
sinekdoş) ve mübalağadır. İmgenin “okunması daha kolay” olması 
ise açık bir şekilde gönderici-yazarın niyeti ile ilgilidir. Yapılan şey, 
temsil edilmek istenen tipin karakteristik özelliklerinin ön plana 
çıkarılarak temel olmayanların ortadan kaldırılmasıdır. Yani 
gerçek karikatürde arketipler olması gerekir; çünkü gösterenin, 
sadece göstergeyi bu arketipin bir temsili olarak tanımlaması için 
değil, genel olarak onunla ilişkilendirilen tüm yananlamların da 
eklenmesi için maksimum ikonik yükü taşıması istenir. Migue 
Beltrân'ın Cleopatra'nın kocası Bom-Bom'la bize sağladığı örneği 
görelim. Bunun için onu yine olası bir gónderge ile, Kaiser II. 
Wilhelm'in savaş üniforması giydiği bir fotoğrafla karşılaştıracağız 
(Şekil:8). 


Mique Beltrânın göndergesinin doğrudan tam olarak II 
Wilhelm'in bu fotoğrafı olmaması, örneğin Bismarck gibi başka 
bir Alman/Prusya askerini düşünmüş olması mümkündür. 
Buna rağmen, çok önemli olmasalar da karikatürle fotoğrafı 
ilişkilendiren birkaç ayrıntı için IL Wilhelmin fotoğrafını bir 
gönderge olarak ele almak istiyoruz: savaşçının koyu renkli 


Şekil 8: Wilhelm II ve Bom-Bom ile Cleopatra (Mique Beltrán) 
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yakası ve kaskı örten gri kumaştan kılıf. Migue Beltrân açıkça 
Prusyalı asker tipi peşindedir ve bunun için en karakteristik 
özelliği kullanacaktır: “pickelhaube”; tepesinde sivri çıkıntısı 
olan bir miğfer. Burada genelleyici bir kapsamlayışla karşılaşırız; 
Beltran, bir özellik seçerek belirli bir örnekten (II. Wilhelm) 
daha geniş tipe (Prusya askeri) geçer. Beltrân tarafından seçilen 
diğer özellik, fazlasıyla büyüttüğü bıyıktır. Bu iki öğe o kadar 
fark edilir hale getirilmiştir ki karikatürde ikonik bir işlevi 
olmayan gözlerin çıkarılmasını mümkün kılmıştır. Çizimin kırık 
burun, zalim bir ağız, kare çene gibi diğer özellikleri aslında 
bir Prusya askerinin imgesi olmasını beklediğimiz tipe aittir ve 
göndergede yer almamaktadır ya da o kadar belirgin değildir. 
Başka bir deyişle, karikatürün modele göre “okunması daha 
kolaydır”. Dil düzlemine dönersek, Bom-Bom karakterinin adı, 
askerlik mesleğinin karakteristik patlamalarını ve Prusyalılara 
atfedilen sert karakteri akla getirir. Belki de bu belirli karakter, 
tipten beklenenin tersine, iyi bir “insan” olduğu için daha tatlı bir 
yananlam (“bonbon”) eklenmesi de mümkün olabilir. 


Stereotiplerle yakından ilgili olan bu stilizasyon, sadece 
karikatür için geçerli değildir; aynı zamanda birkaç istisna 
dışında, genellikle batılı atletik modeli temsil eden kahramanlara 
eğilim gösteren daha “gerçekçi” çizgi romanlarda, özellikle 
de macera konulu olanlarda görülebilir. Kaslarını göstermek 
için gömleğini ilk fırsatta çıkarmaya hazır, “Yale mezunu ünlü 
sporcu” bir Flash ve baş düşmanı olarak Jack London'ın 1910 
yılında yayınlanan “The Unparalleled Invasion"unun ve 1913'ten 
başlayarak Sax Rohmer'in Fu Mançu romanlarının gösterdiği 
gibi batıya korku salan “sarı tehlike”nin kopyası İmparator Ming 
ile Alex Raymond'un Flash Gordon'u oldukça açık bir örnektir. 
Acımasız Ming bariz bir şekilde 1932 yılında gösterilen (ilk Flash 
Gordon çizgi romanları 1934 yılında çıkmıştır) ve başrolünü Boris 
Karloft'un oynadığı; Fu Manchu'nun en ünlü sinema versiyonu 
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Şekil 9: Fu-Manchú (Boris Karloff) ve Ming (Alex Raymonddan) 


olan Fu Mançu'nun Maskesi'nden esinlenmistir. Karakterin daha 


ilk sahnesinde kötü Çinli stereotipinin bir dizi özelliği göze 
çarpar: giysilere ek olarak uzun at nalı şeklinde aşağıya doğru 
sarkan bıyıklar ve upuzun tırnaklar ve sonraki yıllarda rengi 
giderek solacak olan limon sarısı bir cilt. 


Stilizasyondaki özelliklerin seçimi, iletilmek istenen içeriğin 
açık ve hızlı bir biçimde yorumlanmasına izin verecek şekilde, 
“okunabilirliği yok edecek kadar ileri götürülmeksizin” 
yapılmalıdır. (Groupe yu, 1992: 332). Bunu başarmak için, Groupe 
pnún “varlıklar” (ve bunlara karşılık gelen “alt varlıklar” ve 
“üst varlıklar”) olarak adlandırdığı şeylerin minimum miktarı, 
mükemmel bir dizimsel bağıntıda muhafaza edilmelidir. 
Bunların hepsi ikonik göstergenin kendisini oluşturan ve hata 
olasılığı olmaksızın tipi ayırt etmemizi sağlayan eklemli sistemde 
düzenlenmiştir: 


[...] bu eklemleme iki farklı şekilde yapılabilir. Birincisinde, 
kendileri de ikonik bir göstergenin göstereni olan birimlere 
ulaşırız (örneğin /göz/, /kulaklar/, /burun/ olarak parçalara 
ayrılan bir /kafa/); ikincisinde, elde edilen birimler 
herhangi bir tipe karşılık gelmez, ancak onun tanınmasına 
izin veren basit biçimsel özellikler olarak tanımlanabilir 
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(örneğin kendi aralarında bir ilişki devam ettiren eğrilerin 
ve düz çizgilerin bir araya gelmesi olarak tanımlanan bir / 
kafa/). İlk durumda bir işaretlere ayrışma söz konusudur 
ve her biri ikonik gósterenin belirleyicilerini oluşturur. [...] 


Eğer n düzeyinde bulunan bir tipin gösterenini varlık 
olarak adlandırırsak, o zaman gösterenin ayrışmasıyla 
ortaya çıkan n -1 düzeyindeki birimleri, bir tipe karşılık 
geldiklerinde alt varlık olarak adlandırabiliriz. Belirli bir 
varlığın alt varlığı, böylece, sabit bir tipe karşılık gelen başka 
bir göndergeyle istikrarlı bir şekilde bütünleştirilebilen bir 
göndergeye karşılık gelir. /Kafa/ göstereni öyle eklemlenir 
ki, /göz/ ve /burun/, bu göstereni kafa göndergesiyle 
bütünleşebilen başka göndergelere başvurarak ve “kafa” 
tipini oluşturan özelliklere uygun olarak belirler. (Groupe 
w 1992: 132) 


Alt varlıklar, Yunanlara göre atomda olduğu gibi, artık 
bölünemeyecekleri bir noktaya ulaşana kadar diğer alt varlıklara 
dönüşebilirler. Varlıklar, onları oluşturan alt varlıklar tarafından 
belirlenir, bu alt varlıklar sayesinde onları bir tipe benzeterek 
tanımlayabiliriz. Tüm bunlar, ikonik imgenin belirli bir tiple 
özdeşleştirilmesinin, bir bütün 


¡DETENGAN A 


(varlık) oluşturan ve genel 
olarak bulundukları bağlamın 
dışında tanımlanamayan veya 
en azından bağlam dışında 
anlamlı olmayan birimler (alt 
varlıklar) arasında kurulan 
dizimsel bağıntıya dayandığını 
varsaymaktadır. 


Groupe u tarafından 


önerilen yüz örneğine, analizi Şekil 10: Hergé: Tenten. Kara Ada 
(1938, ilk siyah-beyaz albüm) 
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son derece açıklayıcı olacak çizgi roman tarihinin en kolay 
tanınan, aynı zamanda en stilize olan yüzlerinden biri ile devam 
edelim: Tenten. 


“Temiz çizgi” (ligne claire) olarak adlandırılan Fransız-Belçika 
akımına yakışır şekilde, Tenter'in yüzü son derece basittir: bir 
oval, üzerine yerleştirilmiş iki yay (kaşlar), altlarında iki hafifçe 
oval siyah nokta (gözler), eğri bir çizgi (burun), başka bir siyah 
oval nokta (ağız) ve bir yanda başka bir eğri çizgi (kulak). Bütün 
bunlara Tenteni hiç tereddüt etmeden tanımlayabilmemizi 
sağlayan ayırt edici özelliğinin ne olduğunu eklemeliyiz: son 
derece basit bir tasarıma sahip olan perçemi. Bu siyah noktalar ve 
kıvrımlar yüzü belirleyen oval içinde yer almamaları durumunda 
bir anlam ifade etmeyeceklerdir; onlara anlam kazandıran, 
bir kimlik veren, kesin bir kontur içinde birbirlerine göre 
dağılımlarıdır. Okur, her bir nokta ve çizgiyi doğru bir şekilde 
yorumlayabilir ve kendine has işaretleri sayesinde karakteri 


Şekil 11:Tenten: Kara Ada 
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belirleyebilir; tıpkı polis memurlarının, kılık değiştirmek 
için kullandığı berenin düşüp en karakteristik özelliği ortaya 
çıktığında Tenten'i teşhis edebilmeleri gibi: 


Gözleri işaret eden noktaların sadece birbirlerine kıyasla 
konumlarına ve kafayı oluşturan kontura göre bir anlam 
ifade etmesi gibi farklı varlıklar arasında kurulan ve daha üst 
kategorilere anlam katan dizimsel bağıntılar, ayrıca karakterleri 
ayırt etmemize ve onları tanımlamamıza olanak veren işaretler, 
Groupe u üçgeninin “tip”inin biraz ötesine geçerler ve bunların 
Peircenin “yorumlayıcı” kategorisine göre analiz edilmeleri 
gerekir. Her ne kadar Michael Farr'ın (Farr, 2001: 46-47) önerdiği 
gibi Hergé, polis Dupont ve Dupond tiplemelerini Le Miroir 
dergisinin bir fotoğrafına dayandırarak orada gördüğü bıyıklı ve 
melon şapkalı polisleri gönderge olarak belirlese de okurun bunu 
doğru bir şekilde yorumlayabilmesi için bütün öykünün ve hatta 
tekrarlayan karakterlerden oluşan serinin bağlamı gereklidir. Yani 
okur, özellikle de günümüz okuru, bazı yorumlama anahtarlarına 
sahip olmadan, sadece bakarak muhtemelen onları polis olarak 
tanımlayamaz. Tentenin perçemi, melon şapka ve polislerin 
bıyıkları gibi birkaç küçük işaretin, onları amaçlanan şekilde 
“okumamıza” vebir bakışta hızlıca ayırtedebilmemize izin vermesi 
için burada yorumlayıcı kategorisini anlamamız gerekmesinin 
nedeni budur. Hergé, polislerin bıyıkları arasında birinin uçlarını 
hafifçe yukarı doğru çizerek ufak bir fark bile yaratır; ama bunun 
dışında tamamen aynıdırlar ve birbirlerinin yerine geçebilirler. 
Bu ikincisi ilginç bir noktadır, çünkü aslında gereksizdir; polisler 
hem fiziksel hem de karakter olarak tıpatıp aynıdırlar ve her 
zaman ikili bir ekip olarak hareket ederler. Bu durumda onları 
ayıran işaret gereksizdir. O zaman onları farklılaştırmak neden? 
Belki de yalnızca iki farklı karakter olduklarını vurgulamak için 
olabilir mi? 
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Communications'un öykünün yapısal analizine adanmış olan 
efsanevi 8. sayısında (1966) anlatı sekanslarının mantığı üzerine 
temel teşkil eden bir makale yazan Claude Bremond'un, çizgi 
romanda genellikle fazlasıyla stilize edilen jestlerin önemini 
anlattığı başka bir makalesi daha vardır, onu da unutmayalım: 


Her ne kadar jestler, tutumlar ve mimikler her şeyden önce 
karakterin o anki öyküye katılması anlamına geldiğinden 
en başta işlevsel özellikte olsa da bir karakteri betimlemeye 
de hizmet edebilir, sadece ne yaptığını değil aynı zamanda 
ne olduğunu da gösterir. (Bremond, 1968: 98) 


Ayrıca çizgi romandaki karakterlerin eylemlerini ve jestlerini 
anlatıdakine benzer bir şekilde birbirinden ayırmak için 
Barthes'ın işlevler ve belirtiler arasında yaptığı ünlü ayrımı önerir. 
Bremond'a göre karakterlerin jestleri, belirli bir duruma karşılık 
geliyorsa ve hepsi için aynıysa (öfke, acı, vs. jestleri) işlevsel olabilir 
ya da eğer “devam etmekte olan öyküye etkisinden bağımsız 
olarak bir karakter tipini karakterize ediyorlarsa” “belirtisel” 
olabilir. Bremond, örnek olarak “oryantal eğilme hareketini, 
kollarını giysilerin uzun ve bol yenleri içinde kavuşturmuş Çinli 
hizmetkarları” verir ve bunlara “kalıcı karakterde bir eğilime 
işaret eden” korkunç bakışlar, masum yüz, vb. gibi jestleri ekler. 


Valencialı Mique Beltrânın Pasaporte para Hong Kong 
karelerinde (Şekil 12) güldürü unsuru, Avrupalı karakterlerin 


Şekil 12: Migue Beltrân: Pasaporte para Hong-Kong 
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güya “Çince” olan bir konuşma biçimini taklit etmeleriyle ortaya 
çıkar; ama aynı zamanda Bremond'un sözünü ettiği “oryantal” 
jestlerle eğilirler. İkinci karede Çinli karakterin kollarını 
Bremond'un söylediği gibi giysisinin yenleri içinde kavuşturması 
dikkat çekicidir. 


İşte soyutlamayı ve karikatürü ortaya çıkaran da tam olarak bu 
işaretlere ve varlıklara dayanan stilizasyondur. Karakterin Çinli 
olduğuna işaret eden kıyafetin kollarının içinde kavuşturulmuş 
eller, Barthes'ın karakterin “Çinliliği” olarak adlandırabileceği bir 
belirtidir. Bu detaylar, okurun genelleyici bir kapsamlayış yoluyla 
tipi tanımasını sağlar. Etimolojik olarak “kalıp” anlamına gelen 
tipler, karikatür için son derece pratik olan ve çoğu zaman sadece 
bu niyetle kullanılmalarına rağmen son derece adaletsiz olabilen 
stereotiplerin; yani “katı kalıpların” ortaya çıkmasına neden 
olur. Pasaporte para Hong Kongda Migue Beltrân, neredeyse bir 
meta-karikatür alıştırması yoluyla tam da bunu yapar: Kötü Çinli 
stereotipi olan Fu Mançu'yu aşırılaştırarak karikatürü karikatürize 
eder. Hergé, “kötü Çinli” stereotipiyle Mavi Lotus'ta, özellikle de 
Tenten'in tamamıyla “normal” bir çocuk olarak sunulan Chang 
ile yaptığı sohbetinde savaşmaya çalışır; ancak bunu, kıyafetin 
yenleri içinde kavuşturulmuş kollar da dahil olmak üzere geriye 
kalan bütün stereotipleri devam ettirerek ve yeni bir oryantal kötü 
bulmak pahasına yapar: Japonlar. Yine de maceranın 1934-1935 
yıllarında geçtiğini ve Terry and the Pirates'in Milton Canift'i gibi 
diğer çizgiroman yazarlarının da Japonların Çin'i işgalinden sonra 
benzer bir evrim geçirdiğini unutmamalıyız. İşgalden itibaren 
Çinliler “iyiler'e, Japonlar ise “kötüler”e dönüştü; en azından “sarı 
tehlike”nin yeniden başlayacağı komünizmin zaferine kadar. 


Groupe p'nün terimini kullanarak devam edersek; stilizasyon 
(Traité du signe visuel. Pour une rhétorique de l'image, 1992: 
329-338), Scott McClouda göre okurların karakterleri daha 
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Şekil 13: Diaz Canales ve Guarnido: Blacksad: Kızıl Ruh 


LA VERDAD, JOHN... 
ANTES LO VEÍA 
MUY CLARO. PERO 
AHORA 


kolay tanımalarına yardımcı olur (Understanding Comics. 
The Invisible Art, 1993: 42-43). Bu fikri izleyerek Tenten gibi 
çizgi romanların başarısını, “maskeleme” adını verdiği ve 
“fazlasıyla ikonik karakterleri alışılmadık şekilde gerçekçi arka 
planlarla” birleştirmekten ibaret olan bir teknikle özdeşleştirir. 
(McCloud, 1993: 42; bkz., Varillas, 2009: 57-58). Sadece bazı 
stilize edilmiş özelliklerin (göz-burun-ağız) herhangi bir kimseye 
ait olabileceğinden değil, karakterin görünüşü “gerçekçi” bir 
portreden ne kadar uzaklaşırsa kendimizi onun yerine o kadar 
kolay koyabildiğimizden de bahseder. Ben kendimi asla Flash 
Gordon veya Prince Valiant olarak göremem; çünkü onlara 
benzemiyorum ama evet, kendimi Mickey ya da Goofy ile 
özdeşleştirebilirim; çünkü referans olarak kullanılan hayvanlar 
da dahil olmak üzere zaten kimse onlara benzemiyor. 


Hayvanların insanlarla ya da daha doğru bir deyişle belirli 
hayvanlarla belirli insan tiplerinin özdeşleşmesi, Ezoptan bu 
yana fablların temeli ve onların evrensel geçerliliğinin anahtarı 
olmuştur. Bu nedenle çizgi roman ve çizgi filmlerde de her 
zaman, belli hayvan türlerine atfedilen karakterlere uygun olan 
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(örneğin çizgi filmlerin kötü kurtlarının karşısında fare gibi 
daha “sempatik” hayvanlar) ve bazen o kadar da uygun olmayan 
stilize ve soyut hayvanlar kullanılmıştır (Her ikisi de köpek 
olduğu halde neden Goofy bir insan gibi davranırken Pluto bir 
köpek gibi davranır?). Fransada çalışan İspanyol sanatçılar Juan 
Diaz Canales ve Juanjo Guarnido, fablların stereotiplerinin ve 
McCloud'n bahsettiği “maskeleme”nin sağladığı avantajlardan 
Blacksad serisinde iyi bir şekilde yararlanırlar. Gerçekçi bir çizim 
stili ve senaryo kullanılmasına rağmen karakterleri hayvanlar 
oluşturur: Outsider dedektif kara bir kedidir, köpekler polistir, 
kiralık katil bir sürüngendir, bir kutup ayısı beyaz bir ırkçıdır, vs. 
(Castillo Vidal, 2004: 262) 


Scott McCloud, tekrar bir tür semiyotik üçgen kullanarak 
karikatürü ortaya çıkaran stilizasyonu (cartoon-cartooning), 
soyutlamaya yol açan stilizasyondan ayırır. “Bir tür” çünkü anlam 
edinimi sürecinden değil, soyutlamanın en üst seviyesi olarak 
kabul ettiği çizim ve sözcükler arasındaki mesafeden yola çıkar: 
“Anlam kaldı. Benzerlik gitti. Sözcükler nihai soyutlamalardır” 
(McCloud, 1993: 47). Göndergeden ne kadar uzaklaşırsa 
uzaklaşsın her zaman bir dereceye kadar mimesis içeren çizim ile 
yazılı sözcük arasındaki mesafe, çizerler ve senaristler arasındaki 
mutlaka uyumlu olması gereken; ama aynı zamanda farklı ifade 
araçları kullanıldığı için çatışmalı olan iş birliğine de yansır. 


Çizimin soyutlanmasında, McCloud iki olasılık ortaya koyar. 
Birincisi, karikatür rotası boyunca gördüğümüz, maksimum 
stilizasyon derecesine varana kadar gösterileni vurgulama 
temeline dayanan (örneğin, bir insanı veya bir yüzü çizmek için 
yaptığımız çöp adamlar) ve niteliksel bir sıçrama yaparak sözcüğe 
götüren soyutlamadır. Yine de bu sonuncunun tartışmaya çok 
açık olduğunu belirtmeliyiz. İkincisi, Barthes'in daha önce ortaya 
koyduğu ve Groupe y'nün de üzerinde durduğu gibi (McCloud, 
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Şekil 14: Scott McCloud'un “basit” üçgeni. 
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1993: 50), ikonik olandan farklı olarak grafik veya plastik 
düzlemde daha fazla karşılaşabileceğimiz, ifadenin tözlerinden 
faydalanarak gösteren üzerinden yapılan “daha az ikonik” bir 
soyutlamadır. Örnek vermek gerekirse aralarındaki fark, genel 
olarak anladığımız haliyle karikatür ve kübizm arasındaki gibi 


olur. 


McCloud, üçgenini (1) gerçeklik, (2) dil ve (3) çizim (“resim 
düzlemi”) köşeleri arasında kurar ve içinde “çizgi roman denilen 
evrenin ayrıntılı bir haritasını” yaratır (McCloud, 1993: 51). 
Kavramlarının ya da bunları ilişkilendirme biçiminin bir kısmı, 
en başta da ne kadar grafik değere sahip olursa olsun yazılı 
dilin üçgene dahil edilmesi olmak üzere, oldukça tartışmalıdır. 
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Bununla birlikte yazarın kendisi, olası tartışmaların ötesinde bir 
araç olarak üçgeninin değerinin farkındadır: 


Büyük Üçgen özellikle bilimsel ya da kesin sonuç veren 
bir araç değildir. Sanatçı niyetinin ve izleyici yorumunun 
önemli yönlerini göz ardı eder. Ama umarım farklı sanat 
türleri ve yazılı dil arasındaki ilişkilere yeniden bakmak 
için bir filtre sağlayabilir. (McCloud, 2017) 


Her durumda bu “harita”; yaratıcılara sunulan, onların da 
okurlara sunduğu olasılıkların ayrımına varmak için gerçekten 
kapsamlı ve çok kullanışlı bir araçtır. Örneğin gerçekçilik- 
karikatür düzleminde “gerçeğe” en yakın noktada Harold 
Foster'in Tarzan'ını ya da Alex Raymond'un Flash Gordon'unu 
bulurken; Charlie Brown, Tenten ya da Miki Fare gibi karakterler 
ise karikatüre daha yakın bir noktada karşımıza çıkar. Biçimsel 
soyutlamaya ve karikatüre doğru çıkarken Javier Mariscal'ın 
Garririlerini bulabiliriz. Üçgenin merkez bölgesinde Frank 
Millerin Kara Şövalye Dönüyorundan Batmani, Chester 
Gould'un Dick Tracy'sini ya da Daniel Torresin Rocco Vargas'ını 
görürüz. Ancak bazen bir çizimin daha soyut mu ya da daha 
karikatürize mi olduğuna karar vermek gerçekten zordur. 


Javier Mariscalın Garriri'lerinin Disney fabrikasından ve 
benzerlerinden çıkan hayvanlardan esinlenen bir karikatür 
olduğu oldukça açıktır; ama çok stilize edilmiş ve bu nedenle 
çok soyutlanmıştır. Yani karikatür düzleminde aşağı yukarı 


Miki Fare düzeyinde yer alsalar da McCloud'ın üçgeni içinde 
EZ 
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Şekil 15 Soyut mu? Karikatürize mi? Mariscal: Los Garriris; 
Calpurnio: Cuttlas; Gallardo: Pepito Magefesa. 


63 


64 


Çizgi Roman ve Anlatıbilim 


soyut düzleme doğru yükselirler. Calpurnio'nun Cuttlas'ı gibi 
diğer çizgi romanlar, çocuksu çizimlerin saf soyutlamasından 
yararlanır. Hiçbir şeyi karikatürize etmediklerinden bunlar 
sadece soyut olarak sınıflandırılabilir, en azından grafik olarak; 
çünkü gerçeklik daha karmaşıktır. Ancak Gallardonun Pepito 
Magefesa'sı gibi bazı örneklerin, bir ya da başka bir düzleme 
doğru konumlandırılması çok daha zordur. En başta kendi baş 
kahramanından, İspanya'da “gazeteci ve paparazzi” gizli kimliğini 
kullanan Kızılmaske'den başlayarak Pepito Magefesa başından 
sonuna bir karikatürdür. Baş kahramanın ardından başka çizgi 
romanlardan karakterler, neredeyse grotesk kimlikler altında hiç 
durmadan sanat ve televizyon dünyasında çok kritik durumlarda 
ortaya çıkarlar. Bu radikal karikatür sıklıkla soyut çizimlerle 
karıştırılır. Fakat soyut çizim soyut bir sanatçıyı temsil ettiğinde 
karikatür ve soyutlama arasındaki sınır nerede bulunur? 


uv» 


Eğer McCloud'ın üçgeninin bir “işe yararlığı” varsa o da bizi 
iki temel gerçeğin farkına vardırmasıdır. Bunlardan ilki; grafik 
yönüyle çizgi romanın, soyutlama yoluyla özellikle biçimsel 
bir gelişime izin veren bir ifade biçimi olmasıdır. İkincisi 
ise karikatürün ya da daha uygun bir deyişle cartooning'in; 
yani karikatürün temel prosedürünün stilizasyon olduğudur. 
Söylediğimiz gibi bazen bir çizgi romanın çizimlerinin nasıl 
degerlendirilecegine karar vermek, soyutlama ekseninde 
mi yoksa McCloud'ın “anlam” dediği eksende mi olduğunu 
söylemeye çalışmak zor ve faydasızdır; ama bu zaten bir araya 
gelen bir gösteren ve gösterilen tarafından oluşturulduğu anda 
her gösterge için geçerli hale gelen bir durumdur. Bu yüzden 
Barthes, görüntünün retoriğine ilişkin makalesinde, ikonik olan 
ve anlamlı olmasa da ya da o onun kadar anlamlı olmasa da belli 
bir değer taşıyan tamamen grafik olan arasında ayrım yapar. 
Bir yazarın tarzını, onun çizim tarzının yarattığı izlenimi, farklı 
Tarzanlar (Hal Foster veya Burne Hogarth) veya Flash Gordonlar 
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(Alex Raymond veya Dan Barry) karşısında gösterdiğimiz 
tepkiyi karikatür çizme (cartooning) ekseninde değil, saf grafik 
biçim ekseninde yorumlamamız gerekir. Üstelik kalem veya 
mürekkep ya da kalem ve fırça kullanımı arasındaki farklardan 
bahsetmiyoruz bile. Hatta ABD'de eskiz çiziminin ve çinilemenin 
farklı kişiler tarafından yapılması nadir değildir, bunu görmek 
için herhangi bir Marvel çizgi romanının emeği geçenler kısmına 
bir göz atmak yeterlidir. 


McCloud'un üçgeninin en tartışmalı kısmı, anlam ekseninde ve 
dolayısıyla karikatürleştirme ekseninde yüksek stilizasyon olarak 
dili koyduğu yerdir. Çizim ve dil sadece iki farklı ifade biçimi 
değildir, aynı zamanda iki farklı töze sahiptir; ama bu konuyu 
derinleştirmeyeceğiz. Çizgi romanda ortaya çıkan belirgin sorun, 
dilin yazılı halinin tıpkı çizim gibi belli bir grafik ilerlemeye izin 
vermesinde yatıyor olabilir. Yani çizgi romandaki belli bir dilsel 
mesajın somut biçimi, diğer yazılı ortamlara kıyasla çok daha 
çeşitlilik gösterebilir; öyle ki kendimizi, eğer çizgi romanlardaki 
alışılagelmiş grafik “patlamaları”  kullansalardi çoğunun 
muhtemelen aşırı abartılı görüneceği kitapların ve hatta genel 
anlamda reklamların sunduğundan çok daha fazla olasılıkla karşı 
karşıya buluruz. Bununla birlikte yazılı metnin grafik biçiminin 
az ya da çok ikonik içeriğini, dilsel içerikle karıştırmamalıyız; 
McCloud üçgeni ile ulaşılabilen sonuç budur. İşte bu yüzden 
burada grafik düzleme ait her şeyi ikonik ve dilsel düzlemlerden 
ayırmaya çalışıyoruz. 


1.3.0.2 Çizgi romanlardaki karakterlerle (göreceli) 
özdeşleşme 

Bu noktada çizgi romanların dilinden çok sosyolojiye yakın bir 
fenomen hakkında küçük bir parantez açmak uygun olur: okurun 
karakterlerle özdeşim kurması. McClouda göre bu, çizimin 
stilize edilmesinin ana amacı ya da ana sonucudur. Kesin olan şu 
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ki Tentende gördüğümüz gibi daha fazla stilizasyon, karakterin 
ifade gücünün azalması anlamına gelmez; ancak fiziksel 
özelliklerinin daha belirsiz hale geldiği açıktır. İkisi gözler, biri de 
ağız için kullanılan birkaç siyah nokta herhangi birine ait olabilir. 
Her ne kadar birinin kendini son derece karikatürize edilmiş bir 
çizgi karakterin yerinde, örneğin Goofy'de ya da Donald Duck'ta 
bulmak istemesi pek olası görünmese de aynı durum macera çizgi 
romanları için geçerli değildir. Genel olarak çizgi romanların ve 
özellikle de macera konulu olanlarının hedef kitlesinin özellikle 
gençler ve ergenler olduğu göz önüne alındığında okurun, 
karakterlerin ilginç egzotik maceralarının kendisinin de başına 
gelebileceğini hayal etmesi gayet doğaldır. İşte bu yüzden Terry 
and the Pirates'in Terry'si bir ergen olarak yola çıkar ve kahraman 
bir askere dönüşür; tıpkı serinin başladığı 1934'te ergen gençler, 
1941'de ise artık asker olan okurları gibi. Aynı nedenden dolayı 
Flash Gordon ya da Superman gibi yaşlanmayan kahramanlarla 
özdeşleşmek çok zordur ve zaten onlar daha çok Apollon idealine 
aittirler. 


Bu son durumda endüstrinin alışıldık çözümü, başlangıçta 
kahramana genç okuyucu kitlesinin özdeşim kurabileceği; 
Batman için Robin, Kaptan Amerika için Bucky Barnes gibi bir 
eşlikçi sağlamaktı. Aynı şey tersine de olsa Terry and the Pirates 
için de oldu, genç Terry'ye maceranın “fiziksel” ağırlığını taşıyan 
olgun Pat Ryan eşlik etti. 1950”lerin Flash Gordon'una “Space Kids” 
eklendi. Ebeveynleri hiçbir yerde görünmeyen Donald Duck'ın 
yeğenlerinden bahsetmiyoruz bile. Söz ailelerden açılmışken 
okurlara yakın bir figür sunmak için çocuksu ve isyankâr ruhlu 
Alev Adam'ın da üyesi olduğu Marvel'in Fantastik Dörtlüsü gibi 
özgün aile gruplarının da var olduğunu belirtmek gerekir. 


Marvel'in en ses getiren bireysel karakteri olan Örümcek Adam'ın 
başarısı takipçi kitlesiyle özdeşleşmesine dayalıdır. Superman gibi 
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neredeyse kusursuz üstün insanlara ve Bruce Wayne/Batman gibi 
hayal edilemeyecek kadar yüksek bir sınıfa mensup ve bir miktar 
karanlık güdülerle hareket eden kahramanlara karşılık Peter 
Parker/Örümcek Adam kazara kahramana dönüşür. Örümcek 
Adam yengesine destek olabilmek için fotoğrafçı olarak çalışmak 
zorunda olan genç bir adamdır, inişleri çıkışları vardır, bir mizah 
anlayışına sahiptir ve tıpkı onu okuyan her ergene olduğu gibi 
toplum tarafından anlaşılmamaktadır. Hiç kimse Superman'ın 
kendini neden sakar bir gazeteci olarak gizlemesi gerektiğini tam 
olarak anlayamasa da hepimiz neden Peter Parkerin Örümcek 
Adam olmayı ve New York'un gökdelenleri arasında sıçramayı 
dört gözle beklediğini anlayabiliriz. 


Marvelden bahsetmişken; X-Men'in başlangıçtaki 
başarısızlığının sebebi, genç takipçi kitlesine fazla yaklaşmasıydı. 
Les Daniels, Marvel: Five Decades of the World's Greatest Comics'te 
şöyle diyor: 


Sonuçta, Stan Lee ve Jack Kirby, 1963te bu süper 
kahraman grubunu tanıttıkları zaman özel bir şey ortaya 
koymuşlardı; ama bir şekilde başarılı olamadı. Anlayışsız 
bir dünyada mücadele veren yetenekli gençler, doğal bir 
kavram gibi görünüyordu; ama X-Men'i öğrenci yapma 
kararı ile bu zayıfladı. Profesör Xavier'in Üstün Yetenekli 
Gençler Okulu'na kayıtlıydılar ve kontrolü elde tutan 
daha yaşlı ve akıllı olan Profesör X idi. Gözlerinden ölüm 
ışınları çıkarabilen bu çocukların hala derslere katılmaları 
gerekiyorsa süper güçler neiseyariyorduki? X- Menesıradan 
gençlermişçesine emirler veriliyordu, okul üniformasını 
giymeye zorlanıyorlardı ve gerçekten hayatlarını tehlikeye 
atan yorucu antrenmanlar yapıyorlardı. [...] X-Menin 
doğalarında var olan asiliği ifade edebilmelerinin tek yolu 
okulu bırakmaktı. Çoğu, yeni bir yetişkin mutant kadrosu 
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çıkarılana ve bu grup X-Factor adıyla kendi başlarına 
sağlam bir başarı elde edene kadar beklediler ancak o 
zaman da artık çocuk olarak sunulmuyorlardı. (Daniels, 
19214115) 


Tüm bunlardan, karakterlerle özdeşleşmenin sadece çizimdeki 
fiziksel özelliklerin stilizasyonuna değil, aynı zamanda psikolojik 
özelliklere ve çok genel anlamda karaktere bağlı olduğu sonucuna 
varılabilir. Groupe unün de dediği gibi belirli işaretlerin 
sürdürülmesi özdeşleşmeye izin verir; ancak aşırı benzerlik bir 
fanteziyi öldürebilir. Demek istediğim, Peter Parker'ın başlangıçta 
bir öğrenci olması iyidir; çünkü okurları da muhtemelen öğrenci 
olacaktır ama onların asıl istediği karakterin diğer bir parçası olan 
Örümcek Adam ile özdeşleşmektir. Aksi için genellikle komedi 
türünde olan çok sayıda daha geleneksel başka çizgi romanlar 
mevcuttur. 


Görüntünün soyutlanmasına izin veren işaretler, aynı zamanda 
tam olarak bu özdeşleşmeyi sağlayan unsurlar olabilir. Örneğin 
genellikle entelektüel bir karakterin göstergesi olan gözlükler 
beraberinde başka yan anlamlar da getirir: kafası karışık, sakar, 
atletik olmayan ve genel olarak daha sportif ve canlı karakterler 
tarafından hor görülen bir karakter. Mesela Clark Kent'in temel 
özelliklerinden biri olan sakarlığı, Supermanı gizlemeye yarar. 
Supermanın kılık değiştirmesinin sadece alnına düşen saç 
kıvrımını taramaktan ve gözlük takmaktan ibaret olması, bu 
işaretlerin konvansiyonelliğinin mükemmel bir göstergesidir. 
Gözlük aynı zamanda Steve Ditko tarafından çizilen ilk Peter 
Parker'ın da tanımlayıcı işaretlerinden biridir; ancak muhtemelen 
karakter popülerleştiği için daha sonra çıkarılacaktır. McClouda 
göre bir karakterin görüntüsü ne kadar az ayrıntılıysa onunla 
özdeşim kurulması o kadar kolay olur. Bu nedenle eğer okur 
kendini stereotipin ait olduğu grubun bir üyesi olarak görüyorsa 
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bu stereotipin tanımlayıcı işaretleri, okurun söz konusu karakter 
ile hızlı bir şekilde özdeşleşmesine izin vermektedir. Gözlüklü ve 
sınıf arkadaşları tarafından dışlanmış bir çocuğun, tıpkı onun 
gibi birinin nasıl Örümcek Adam olarak kendini gizlediğini ve 
kahramanca olağanüstü maceralar yaşadığını görmekten ne 
kadar keyif alacağını hayal edebiliriz. 


Tamamen farklı bir örnek ise Alex Raymond'un Rip Kirbysidir. 
Raymond savaştan döndüğünde belki de pazar ekleri yerine 
günlük bantlara geri dönmesi nedeniyle son Flash Gordon'u 
karakterize eden süslü maniyerist tarzı terk eder ve daha klasik 
bir çizgi roman yaratır. Burada bizi ilgilendiren Rip Kirby'nin o 
zamanın dedektif stereotipine kesinlikle uymamasıdır: Gözlük 
takar, pipo içer ve piyano çalar. Bunun nedeni, kuşkusuz, açık 
bir stereotip kalıplarını kırma girişimi olmasının yanında; 
Rip Kirbynin maceralarının ortalama okurunun, kahraman 
bir maceracıyla özdeşleşmekle ilgilenmeyen, sadece aşırıya 
kaçmadan sıkıcı günlük hayatından biraz da olsa uzaklaşmak 
isteyen yetişkin okurlar olmasıdır. Fakat bunların yanı sıra, Rip 
Kirby gözlüklerine rağmen atletik bir adamdır; çünkü tıpkı 
Raymond'un kendisi ve muhtemelen okurlarının çoğu gibi savaşta 
denizci olarak görev almıştır. Yani bu durumda, stereotipin bazı 
belirleyici özelliklerine dayanan hayali bir özdeşleşme yerine 
yaşam koşullarına dayanan gerçek bir özdeşleşme olasılığı 
görüyoruz. 


Fakat bu özdeşleşme hali de kurgunun sınırlarına takılır. 
Okur, okuduğunun bütünüyle bir kaçış olduğunun tamamen 
farkındadır; çünkü olup biten ne varsa, içinde var olan her 
şeyin saf kurgudan ibaret olduğunu belirten sınırlar içinde 
gerçekleşmektedir: karenin sınırlarında. 
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2 Çizgi Romanlarda Göstergesel İşlev 
Mekanları 


Bir gösterge olması nedeniyle çizgi roman, bir gösterilenle 
bir gösterenin birleşmesini gerektirir. Bu durumda sözü 
geçen göstergenin fiziksel dayanağı, kâğıt ve siyah ya da renkli 
mürekkeptir. Bunlar, çizgi romana kendine özgü karakterini 
veren belirleyici faktörlerdir. Yani, daha önce gördüğümüz gibi 
“ifadenin tózú”, her biri eseri koşullandıran belirli malzemelerin 
kullanımı yoluyla bir sanatsal formu diğerlerinden ayırır. 


Göstergebilim açısından en az önem taşıyanla başlayalım: 
mürekkep. Sadece siyah mürekkebin mi yoksa çeşitli renklerin 
mi kullanılacağı çizgi romanın yer alacağı ortama bağlıdır. Çizgi 
roman, mümkün olduğu kadar ucuza mal olması amacıyla 
çoğunlukla düşük kaliteli kâğıdın beyaz fonu üzerine siyah 
mürekkebin kullanıldığı bir kitle iletişim aracı olan yazılı basın 
sayesinde bir ifade biçimi halini almaya başladı. Bu düşük kaliteli 
kâğıdın ve gazete okurken mutlaka hepimizin parmaklarını 
boyamış olan mürekkebin kullanılmasına ek olarak, çizerlerin 
verdiği görsellerin sayfaya sığacak şekilde küçültülmesi, “Milton 
Caniff ekolü” olarak adlandırabileceğimiz pek çok yazarın, 
daha iyi sonuç vermesi nedeniyle genellikle kalem ve tarama 
ucu yerine fırçayla çalışarak büyük siyah lekeler kullanmasına 
neden oldu. Bunun karşısında ise çizerin önce kurşun kalemle 
çalıştığı, ardından bir başkasının tarama ucu ve yine siyah 
mürekkeple çinileme yaparak çizimlerin üzerinden geçtiği, daha 
büyük karelerde ve yüksek kaliteli araçlarda daha iyi sonuç veren 
“Marvel sistemi” (ve DC) bulunur. 


Renklerin kullanılmasını sağlayan da yazılı basındı. Günlük 
gazeteler, bazı fotoğraflar haricinde sadece siyah beyaz 
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basılırken, pazar eklerinde bolca renk kullanılmaktaydı. Üstelik 
sadece bununla kalmıyordu, pazar ekleri çizgi romana günlük 
gazetelerden daha geniş bir alan ayırdığından; renkli çizgi 
romanlar, Winsor McCay'ın Little Nemo'sunda olduğu gibi tam 
sayfa ya da Flash Gordon gibi yarım sayfa ile özdeşleşirken siyah 
beyaz olanlar günlük gazete bantlarına ayrılırdı. Böylece ifadenin 
tözünün bir ögesi -renkli veya siyah beyaz- artık genellikle bir 
diğeriyle, bir gösterge olarak çizgi romanın ifade edildiği evrensel 
mekânla ilişkilendirilir hale geldi: bant, yarım sayfa veya tam sayfa. 
Çizgi romanın yer aldığı mekâna anlatının söylemi açısından 
bakmak daha ilgi çekicidir; çünkü yazarın dikkate almak zorunda 
olduğu bir dizi anlamsal ve yapısal tutarlılık (bağdaşıklık ve 
bağlaşıklık) mekanizmasını da beraberinde getirir. 


Çizgi romanda belirli bir alanın dayatılmasının en tipik 
örneğini, komik karikatür bantlarında görebiliriz. Bunların 
neredeyse istisnasız olarak dört ya da beş kare ile anlatılıp 
bitirilmesi gereken tek bir anlatı sunması gerekir. Macera serileri 
ise tam tersine, farklı olay örgüleri birleştirilerek neredeyse 
sonsuza kadar uzatılır; fakat her zaman iç tutarlılık ve pragmatik 


¡EL OR. ANTÓN ES ELJESE 
DE UMA RED DE ESPIONAJE Y 
MI NOVIO, VA A ii 


== f E A ¡MABLAMTAMTO 
FESR HAZARD ~ AH LAS MO- 
HOJER Q Se tr 


Wesa 


Şekil 16 Frank Robbins: Johnny Hazard 
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gereklilikler nedeniyle, örneğin sadece birbirini izleyen birkaç 
günlük bant bir arada okunduğunda fark edilen tekrarlar gibi, 
kullanılan ortamın baskısına boyun eğer. Bunlar, farklı günlerde 
okunduğunda eylemin nerede kaldığına ilişkin kısa bir hatırlatma 
yapılmasını gerektiren bantlardır. 


Şekil o 16'da “Milton Caniff ekoli”nin en doğrudan 
takipçilerinden biri olan Frank Robbins'in Johnny Hazard'ında, 
2-25 numaralı bandın son karesi ile 2-26 numaralı bandın 
birinci karesi arasındaki tekrar, açık bir şekilde görülebilir. Yakın 
plandaki arkası dönük kahraman ve iki yana açık kolları ile 
yüzünü örten kumaş parçasını tutan kız ile iki karedeki çizim, 
sadece neredeyse aynı olmakla kalmaz; aynı zamanda konuşma 
balonundaki metin de aynı bilgiyi (bazı casusların erkek arkadaşını 
kullanacak olduğu bilgisi) bazı yeni detaylar ekleyerek de olsa 
(erkek arkadaşı, Orta Doğuda görevini yerine getirecek olan 
kadın casusla evlendirilerek kullanılacaktır) tekrar eder. Özetle, 
pragmatik tarafından çok incelenen bilinen bilgi-yeni bilgi (veya 
iheme-rheme (konu-odak)) şeması devam eder. Bu örnekte biraz 
uç bir durum söz konusudur; çünkü diğer bantlarda tekrarlar 
çok belirgin değildir; fakat bunun formatın yazara bazı ciddi 
sınırlamalar getirdiği gerçeğinden kaynaklandığı açıktır. Her bir 
bandın en son karelerinin, okurun ertesi günün bandını heyecanla 
beklemesi için gerilim uyandıran bir içeriğe sahip olması da 
benzer şekilde yorumlanabilir. İlk bandın sonuncu karesinde 
kadının o ana kadar gizli olan yüzünü görürüz ve kadının gerçek 
Laurie olduğu ortaya çıkar, aynı şekilde bir sonraki bandın son 
karesinde ise ortamda kötü adamların tehdidi havada asılı kalır 
(Birazdan kimseyi rahatsız edecek halde olmayacaksınız!”). 


Avrupada, günlük bantlar neredeyse sistematik bir şekilde 
güldürmeye yönelik olmuştur ve yarım sayfa gibi ara formatlar 
neredeyse hiç kullanılmaz; ancak bazı yatay formatlı fasiküller 
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de aslında yarım sayfa formatındadır. İspanya gibi ülkelerde, 
günlük gazetelerin pazar ekleri çoğu çizgi romanın olağan ortamı 
değildi; ancak çok geçmeden 1917'de yayın hayatına başlayan ve 
popülaritesi “tebeo” teriminin İspanyada çizgi roman türünün 
genel ismi haline gelmesine sebep olan TBO ya da 1921'de 
yayımlanmaya başlanan Pulgarcito gibi dergiler, iç savaştan 
itibaren Bruguera yayınevinin büyük yayın organları haline geldi. 
Amerikan çizgi romanlarının (comic-books) çoğunun aksine 
çok çeşitli içeriğe sahip olan bu tür dergilerde, her ne kadar 
bazı macera çizgi romanları iki orta sayfayı kaplasa da normal 
olan, çizgi romanın tek sayfalık formatta olmasıydı. Bu çizgi 
romanlardan Capitán Trueno'nun ilk hikayeleri ya da Hazañas 
Bélicas gibi bazıları, daha sonraları ya da doğrudan, yatay formatlı 
fasiküller halinde yayımlandı. Bu, aslında Amerikadaki pazar 
eklerine benzer yarım sayfa formatına sahip oldukları anlamına 
geliyordu. 


Ancak çok geçmeden Avrupada macera çizgi romanları, 
genellikle fasikül ve albüm adı verilen formatlarda daha sonra 
yapılacak bağımsız bir baskı düşünülerek yapılmaya başlandı. Bu, 
daha özenli ve daha pahalı bir baskının yanı sıra, aynı zamanda 
anlamsal ve yapısal tutarlılık açısından önceden planlanmış 
bir öykü anlamına geliyordu. Bir örnek vermek gerekirse, 
Le Vingtième Sièclenin çocuk eki olan Le Petit Vingtiemede 
yayımlanan Tenten'in ilk maceraları; basitçe Sovyetler Birliği, 
ABD veya Belçika Kongosu gibi yerlerde birbirinin ardı sıra 
yaşanan beklenmedik olaylardan ibaretti ve süresiz olarak 
devam edebilirdi. Ancak, Firavunun Puroları'nda (1932'den 
itibaren) sadece Tenten'in seyahatlerine bağlanmayan, bütünüyle 
iyi belirlenmiş bir öykü görülmeye başlandı. Fakat Hergé hala 
senaryoyu önceden planlamıyordu. Bu, Tentenin Mavi Lotus 
(1934-1935) hikayesinin ikinci kısmıyla, muhtemelen Hergénin 
gerçekleştirdiği yoğun belgeleme çalışması sayesinde, anlatılan 
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öykünün büyük bir varlık kazanmasıyla başladı. O andan itibaren 
her Tenten macerası, kitap formatı göz önünde bulundurularak 
yapılır ya da öyleymiş gibi görünür. Bu durum, öykülerin her 
birinin bir diğerine bağlı olduğu Amerikan comic-book'larından 
oldukça farklıdır. 


Demek ki baskı tipine göre öykünün kısmi birimleri olarak 
kullanılmak üzere bant, yarım sayfa, tam sayfa ya da çift sayfa; 
tamamlanmış öykü birimi olarak, özellikle komik öyküler için 
günlük ya da haftalık bant ve sayfa; özellikle macera konulu 
tamamlanmış öyküler içinse fasikül, comic-book ya da albüm gibi 
çeşitli formatlarla karşılaşıyoruz. 


Bununla birlikte, bir ifade aracı olarak çizgi romana gerçek 
karakterini veren, onun en küçük birimi olan “kare'dir. Aynı 
şekilde, ona bir anlatı türü olarak özel bir karakter veren ve 
Will Eisnerin ünlü kitabında (1985) “ardışık sanat” olarak 
adlandırılmasını sağlayan, bu kareler arasındaki ilişkidir. Karenin 
belirleyici önemi ile karşılaştırıldığında karenin sayfadaki 
dağılımı ve öykünün bir ya da başka bir biçimde olması, çizgi 
romanın, örneğin animasyon sinemasından farklı ve kendine 
özgü bir ortam olarak analiz edilmesi açısından ikincil konulardır. 


2.1 Kare: Çizgi Romanın Anlam Birimi. 


Liber Cufarro y Jos€ Enrigue Finol, kareyi ya da İngilizcede 
adlandırıldığı haliyle paneli kısaca aşağıdaki gibi tanımlar: 


Bir panel veya kare; öyküdeki bir anı temsil eden, sınırları 
siyah çizgilerle belirlenmiş bir kutudur. Anlamlı en 
küçük mekân ve/veya zamanın piktografik temsili olarak 
kabul edilir ve çizgi roman montajının en küçük birimini 
oluşturur. (Cufarro ve Finol, 2013: 276) 
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Kare, mutlaka bir kutu şekline sahip olmasa ya da siyah 
çizgilerle sınırlandırılmasa bile bu tanım, onun çizgi romandaki 
en küçük birim olduğunu anlamak için yeterlidir. Bir yandan 
ikonik bakış açısından tek bir çizimden oluştuğu ve yukarıdaki 
alıntıda dendiği gibi tek bir mekânı temsil ettiği için en küçük 
birimdir. Diğer yandan, anlatı açısından da en küçük birimdir; 
çünkü tek bir eylemin tek bir anını içerir. Tabii ki her iki ifade de 
özellikle deneysel çizgi romanlarda oldukça görecelidir; ama bir 
gösterge olarak karenin çizgi romanın anlatımının temel parçası 
olduğunu ve daha ileride de göreceğimiz gibi tözünün çok çeşitli 
biçimlere izin verdiğini akılda tutmalıyız. 


Yukarıdaki tanım, Román Guberne dayanır (El Lenguaje de los 
Comics, 1972, s. 115): “Bizim dilsel bakış açımızla uyumlu olarak, 
karenin en kesin tanımı Bir çizgi romanın montaj birimini 
oluşturan en küçük, anlamlı mekân ve/veya zamanın piktografik 
temsilidir” Gubern'in “piktogram'ı, “çizgi romanların] anlatı 
yapısını oluşturan öğeler veya hücreler” olarak ele aldığını ve 
onları “gösterilmeye çalışılan nesneyi ya da nesneleri grafik olarak 
temsil eden ikonik göstergeler kümesi” olarak tanımladığını” 
(1972, s. 108) dikkate almak gerekir. Yani Cuñarro ve Finol'un kare 
tanımının ilk kısmı çerçeveyle, alanla ilgiliyken Gubern içerik 
üzerinde durmayı tercih eder. Alan ve içerik arasındaki ilişkiden, 
Groupe unün Rhétorique généralede (1970) başlattığı ve Traité 
du signe visuel: Pour une rhétorique de l'imagede (1992) sanat 
alanına uyguladığı sistemi izleyen Jiménez Varea'nın (Narrativa 
gráfica: Narratología de la historieta, 2016) onları adlandırdığı 
şekliyle çeşitli “retorik figürler” ortaya çıkabilir. Ama bunlardan 
bahsetmek için acele etmeyelim. 


Gubern, tanımına eğer duysaydı Bakhtini şüphesiz çok 
memnun edecek bir açıklık getirir ve kare içinde mekân ve zaman 
arasındaki ayrımı ortadan kaldırır. Başka bir deyişle, her şeyi tek 
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bir mekân-zaman boyutunda birleştirerek her iki tanımda yer 
alan “ve/veya” arasındaki bölme işaretini kaldırır: 


Kare, bu nedenle, bir mekân ve bir zamanı ya da daha 
doğrusu, daha sonra göreceğimiz gibi zamansallık boyutu 
elde eden bir mekânı piktografik olarak temsil eder; çünkü 
kare, okuma kuralları sayesinde hareketsizlikleri zamansal 
bir boyut kazanabilse de statik ikonik göstergelerden 
oluşur. Bu yüzden karşımızda bir zamansallaştırılmış 
mekân veya mekânsallaştırılmış zaman olgusu vardır. 
(Gubern, El Lenguaje de los Comics, 1972, s. 115-116) 


La mirada opulenta' da bunu biraz daha kesin bir tanım haline 
getirir: 


[...] çizgi romanlar; zamansallığı, sabit ikonik imgelerle 
inşa edilmiş değişken mekanlar halinde gösterir. (Gubern, 
La mirada opulenta. Exploraciön de la iconosfera 
contemporânea, 1987, s. 222) 


Çizgi romanı Will Eisner'in dediği gibi “ardışık” bir ifade 
aracı haline getiren, karenin bu özelliğidir; çünkü anlatının 
okunmasına izin veren, anların, sabit ve benzersiz mekânsal- 
zamansal birimlerin birbiri ardına sıralanmasıdır. Gubern buna 
“eliptik dil” adını verir: 


[...] çizgi romanlarda, çizerlerin oluşturduğu ve mesajın 
alıcısının yaptığı eliptik bir okuma operasyonunu 
zorlanmadan kabul eden bir metot sayesinde, karelerin 
eklemlenmesi yoluyla, iki ardışık kare arasında ideal 
devamlılık bağlantısı kuran ara mekanlar ve/veya zamanlar 
atlanır. (Gubern, El lenguaje de los comics, 1972, s. 117). 


Karelerin sınırları genellikle bir çizgi ile işaretlenir ve İngilizce'de 


gutter” olarak adlandırılan “oluklar” ile birbirinden ayrılırlar. 
Aslında bunu söylemeye gerek bile yok ama genellikle kareler, 
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onları ayıran çizgiyi ya da çizgileri paylaşır şekilde ve birbirine 
bitişik halde sayfaya yerleştirilmezler. Bütün kareler arasında 
her birini çevreleyecek şekilde yer alan boşluklar bulunur. Scott 
McCloud, Understanding Comics (1993, s. 60-93) adlı kitabında 
bölümlerden birini bu boşluğun adını kullanarak “Blood in the 
Gutter” [Olukta Kan] olarak adlandırmıştır; ona göre “Olugun 
arafında, insanın hayal gücü iki farklı görüntüyü alır ve bunları 
tek bir fikre dönüştürür (McCloud, Understanding Comics. 
The Invisible Art, 1993, s. 66). Her ne kadar küçük çocuklar 
birbirinden ayrılan iki an arasında süreklilik ilişkisi kuramasa 
da -McCloud örnek olarak peek-a-booyu, Türkçede “Ce-eee” 
diye adlandırdığımız, yetişkinlerin önce yüzlerini kapayıp sonra 
“ce eee” diyerek açtıkları ve ufaklığın büyük bir şaşkınlıkla 
söz konusu kişinin kaybolmadığını keşfettiği oyunu verir- biz 
yetişkinler McCloud'un “closure”, “kapanma” olarak adlandırdığı 
mekanizma sayesinde eksik algıları tamamlama eğilimindeyizdir. 
Bir çizgi roman karesinde -ya da bir film karesinde- çerçeve onları 
görmemize izin vermese bile karakterin bacaklara sahip olduğunu 
varsaymamıza izin veren bu “kapanma'dır. Benzer şekilde ve 
animasyonlar da dahil olmak üzere sinemadan tamamen farklı 
olarak, “gutter”in ima ettiği zamansal sıçramayı, gerçekleşmesi 
gereken tüm ara eylemlerle tamamlamaya eğilimliyizdir; böylece 
çizgi romanın tipik sıralı okuması, anlatıda metinsel bütünleşme 
problemleri olmadan gerçekleşir. 


La Mirada Opulentada Român Gubern, yukarıdakilerin 
tümünü aşağıdaki şekilde özetlemektedir: 


[...] çizgi roman, ikonik temsil için kâğıdın tek boyutlu 
desteğinin işlevsel parçalara ayrılmasına ve kâğıdın birbirini 
izleyen her parçasında belirtilen süreler içinde (hikâyenin 
mekanları-zamanları) üçboyutlu olduğu kabul edilen ve 
hareketsiz, iki boyutlu anlatı birimlerine dönüştürülmüş 
olmanın getirdiği mimetik olmayan özellikler taşıyan 
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ardışık osahne-mekanlara dayanır. Mekânsal olarak 
homojen bir piktogram oluşturan bu anlatı birimlerinin 
her birine kare denir, kareler birbirlerinden Michel 
Rionun “inter-ikonik bir aralık” olarak adlandırdığı ve 
eksiltiyi veya ihmal edilen fakat okurun zihinsel olarak 
yerine koyabildiği mekân-zamanı oluşturan şeyle ayrılır. 
(Gubern, La mirada opulenta. Exploraciön de la iconosfera 
contemporánea, 1987, s. 222-223) 


Hem karenin çerçevesi hem gutter, anlatım amacıyla 
kullanılabilir; ancak kare, hangi şekli alırsa alsın, Gubern'in dediği 
gibi çizgi romanın en küçük anlatı birimi olmaya devam eder ve 
biz, her bir kare ve onu izleyen diğer kare arasında kurulan ve 
sinemada raccord olarak adlandırılan devamlılık ilişkisinden 
yola çıkarak ortamın farklı anlatı olanaklarını analiz edebiliriz. 
Ancak, bunu yapmadan ön karenin biçimsel tarafı üzerinde biraz 
durmamız uygun olur. 


2.1.1 Kare: metin 


Hepimiz mutlaka bir çizgiroman karesi görmüşüzdür. Genellikle 
siyah bir çerçeveyle sınırlandırılmışlardır ve Gubernin dediği 
gibi, bir resimden ve her zaman olmasa da yazılı metinlerden 
oluşurlar. Bu metinler üç ana tiptedir. 


2.1.1.1 Metinler: onomatopeler 

En başta, çizimin ikonik boyutunun değil ama çizimin kendisinin 
bir parçasını oluşturdukları için grafik unsurların genellikle büyük 
bir önem taşıdığı onomatopelerden bahsedilebilir: 


Kazandığı büyük plastik değer; onomatopelerin, balondan 
bağımsız şekilde piktogramın kompozisyonuna doğal 
ve organik entegrasyonuna yol açmıştır; bu nedenle, 
Amerikan şirketleri tarafından diğer ülkelere ihraç 
edilen çizgi romanlarda ortadan kaldırılması, farklı yerli 
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sürümlerde kolaylıkla tercüme edilen ve değiştirilebilen 
balon metinlerinin tersine, teknik olarak imkansızdır. 
(Gubern, El Lenguaje de los Comics, 1972, s. 154) 


Guberne göre, bu metin türünün dilsel kökeni, İngilizcenin 
barındırdığı çok sayıdaki onomatopeik sözcükte aranmalıdır. 
Onları çizimin bütünlüğünü değiştirmeden uyarlamanın zorluğu, 
“harflerin veya seslerin belirli kombinasyonlarının egzotikliği 
veya deyimsel yanlışlığı hesaba katılmadan benimsenmelerine” 
yol açmıştır (Gubern, El Lenguaje de los Comics, 1972, s. a.e.). 
Hatta “ulusal” çizerlerin bile daha çok İngilizceye özgü olan 
grafik onomatopeler kullanması ender rastlanan bir durum 
değildir. Antonio Hernández Palacios'un Manos Kellysinden bu 
örnekte silah sesinin onomatopeleri olarak İspanyolcadakilere 
Ebang”, “pan”, “crac”) hiç benzemeyen bir “paw!” ve “wroong!” 
görebiliriz, Hernândez Palacios'un önceki çizgi romanlarda aynı 
onomatopeler ile kullandığı İspanyolcada cümle başına konulan 
ünlem işaretlerinin (¡) yokluğundan bahsetmiyoruz bile. 


Öbür şekilde Escobar'ın Carpanta'sından, orijinal eserde ardışık 
karelerde yer almayan iki farklı onomatope örneği veriyoruz. 
İlk kare, neredeyse sadece, bir darbeyi temsil eden yıldızlar ve 
normalde patlamalar için 
kullanılırken bu karede bir 
tokadı gösteren kenar çizgileri 
gibi görsel metaforların eşlik 
ettiği bir onomatopeden 
oluşuyor. İkincisinde ise başka 
bir onomatope, yine yıldız 
şeklinde görsel metaforlar 
ve Carpantanın şapkasının 


hareketini temsil eden kinetik 


çizgileri görebiliriz. 


Palacios: Manos Kelly 
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Şekil 18 Escobar: Carpanta 


Cuñarro ve Finole göre (2013, s. 275) “[o]nomatopelerin biri 
akustik ve diğeri görsel olmak üzere iki işlevi vardır, bu ikinci 
işlev ise Gubern'in “sensogramlar”ı ile ilişkilidir. Ve yine Guberne 
atıf yaparak devam ederler: 


İkonografik açıdan, boyut arttıkça onomatopenin daha 
büyük bir gürültüyü ifade ettiği; yoğunluğunun boyutuna 
ve rengine bağlı olduğu unutulmamalıdır; Gubern ayrıca 
sıcak renklerin soğuk renklerden daha önemli olduğunu 
da söyler. Demek ki bir sinestezi etkisi vardır: Boyut ve 
renk, bu sesin yoğunluğunu veya biçimsel özelliklerini 
belirler. (Cuñarro & Finol, 2013, s. 275) 


2.1.1.2 Metinler: kartuşlar veya anlatım kutuları 


Dilselbiriçeriğesahip olmayan vebunedenlegrafikyönleribüyük 
önem taşıyan onomatopelere karşılık tamamen dilsel olan yazılı 
metin, çizgi romanlarda iki tipik şekilde ortaya çıkar. Bunlardan 
daha az kullanılanı, karenin içinde olsa da çizim dışında ya da 
çizimin alanı dışında kaldığı kabul edilen anlatım kutucuklarıdır. 
Bu kutular, İspanyolcada Real Academia Española sözlüğüne 
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göre tiyatroda yazarın sahneye dair direktiflerine verilen isim 
olan “didascalia” (didaskali) adını alır. Diğer alışılagelmiş isimler 
ise Mısır hiyerogliflerinden esinlenerek “cartucho” (kartuş) ya da 
yine tiyatro örneğini izleyen “acotacion'dur (açıklama notları). 
Anlatım kutucukları, diyaloglara ya da çizimlere dahil edilemeyen 
bilgileri içerir. Çizgi romanların, üzerinde dini resimlerin basılı 
olduğu eski kartlar olan aleluyalar ve sayfaların bir ipe ya da bir 
çubuğa bağlandığı “pliegos de cordel” gibi resimli öykülerden 
türediği düşünülürse (Castillo Vidal, 2004: 255 ve Jiménez Varea, 
2016: 95), o zamanlarda çizimlerin altında yer alan bu metinleri 
kullanmaya devam etmeleri doğaldır. 


Konuşma balonlarının ortaya çıkışı, “aynı anda” veya “X'ten 
kısa bir süre sonra” türünden açıklamalar haricinde, genel olarak 
kenar yazılarının kullanımını gereksiz hale getirir. Çünkü, Castillo 
Vidal'in (2004, s. 108) dediği gibi, “kartuşlar, açıklama notları 
veya didaskaliler, karedeki eyleme bu eylemin dışında kalan bir 
anlatıcının müdahale etmesine izin verir”. Bu kutucukların sadece 
genellikle kareyle bütünleşmiş olan dışsal bir unsur olduğunu 
söyleyemeyiz, aynı zamanda dışöyküsel olması gereken; yani 
anlatılan öykünün dışında kalan bir anlatıcının müdahalesini de 
içerirler (bkz. Genette, 1983, özellikle: 57-66). Jiménez Varea bu 
konuyu biraz daha derinlemesine inceler: 


Bir noktada metin kartuşları karelerde “şimdiki zamanda” 
ilerleyen öyküdeki herhangi bir karakterin sesiyle örtüşmesi 
şart olmayan bir konuşucunun sesi olmaya indirgendi. 
Bu konuşucu, çizgi romanın bazı temel ihtiyaçlarını, 
karakterlerin doğrudan söylemlerinin ötesinde karşıladı. 
[...]. Bu didaskaliler, diyaloglar yazıya döküldükten sonra, 
sinemadaki voice over'in eşdeğeri muhafazalarda, izleyicide 
karakterlerin açık bir şekilde balonlarla çevrelenmiş 
dramatik diyaloglarındaki sesleriyle karıştırma olasılığı 
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yaratmama avantajı ile oluşturulur. (Jiménez Varea, 2016, 
s. 96) 


Çizime özel önem veren bazı yazarlar bu kutucukları açıklayıcı 
metin olarak kullanmaya devam ettiler, bu durumda çizimi 
açıklayan metindi. Bu yazarlara en çarpıcı örnek, kuşkusuz Prince 
Valianttaki Harold Fosterdir; ancak Flash Gordonda balon 
kullanmaktan yavaş yavaş uzaklaşarak Fostere çok benzer bir 
şekilde anlatım kutucuklarını kullanmaya başlayan Alex Raymond 
gibi diğerlerini de unutmamak gerekir. Foster'ın çizimlerinin 
detaylılığını ve titizliğini göz önünde bulundurursak, yazarın 
bunlara tuhaf unsurlar -bkz. kelimeler- eklemek istemediği 
ortadadır. Bu “eski” çalışma tarzı, Prince Valiant'ın gerçekten 
çizgi roman olup olmadığı konusunda şüpheler doğurur; çünkü 
eğer çizgi roman eşzamanlı bir sözel-ikonik anlatım biçimi ise, 
burada sözel olan açık bir dezavantaj içerisindedir. “La narrativa 
de Harold Foster: más allá de la grandeza del ilustrador [Harold 
Foster'ın anlatısı: illüstratörün büyüklüğünün ötesinde|” başlıklı 
çok ilginç bir makalede Marina Segarra, Fosterin balonları 
kullanmamasını, şövalye kitaplarının havasını taklit eden 
öyküsüne bir destan ruhu kazandırmak için anlatıya rehberlik 
edecek her şeyi bilen bir anlatıcıya gerek duymasıyla açıklar 
(Segarra Garcia, 2015, s. 49-52). Bununla birlikte, sonuçta bir 
çizgi roman yazarı ve çizeri olan Foster'in, anlatım kutucuklarını 
Gubern'in “gösterge çizgisi” olarak adlandırdığı bir yönü izleyerek 
nasıl kullandığı konusundaki analizi oldukça aydınlatıcıdır: 


[...] çizgi romanlar; kare içindeki okumanın, tıpkı karelerin 
sıralanışında olduğu gibi, solun sağa ve yukarının aşağıya 
olan zamansal önceliğine dayanan bir gösterge çizgisi 
tarafından yönetilirler. (Gubern, La mirada opulenta, 
Exploraciön de la iconosfera contemporânea, 1987, s. 224- 
225) 
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Şekil 19 Harold Foster: Prince Valiant 


FIN A TAN FELGROSO 
GE A MASES :ENOTOS 


Bunu görmek için Segarra'nın kullandığından farklı olan; ancak 
bunun Foster'in sıklıkla kullandığı bir yöntem olduğu fikrini 
vurgulamak için yine Segarra'nın yaptığı gibi “neredeyse rastgele 
seçilmiş” (Segarra Garcia, 2015, s. 45) bir örnek kullanacağız. 


İlk karede anlatıcının sesi açıkça baskındır ve çizim, belli bir 
noktaya kadar ve elbette çok belirli bir an seçilerek, sadece metnin 
bir illüstrasyonudur. Ancak ikincisinde anlatım kutucukları 
aşağıda ve sağda yer alır, yani gösterge çizgisine göre daha 
sonradır; bize bir sonraki hafta için çeşitli ihtimallerin yolunu 
açar. Kısacası, Marina Segarranın kendi örneğinde söylediğini 
yapar: 

[...] Foster tarafından belirlenen bakış açısı, okurunu 
(modelini) anlatıcının verdiği bilgiyi önce kendi gözleriyle 
görerek/doğrulayarak almaya teşvik eder. Böylece 
anlatıcının iddiasını okurken [...], okur tarafından artık 
bilinen, keşfedilmiş ve çıkarımda bulunarak ulaşılmış 
bilgiler olacaktır [...]. (Segarra García, 2015, s. 46) 


Bununla birlikte, anlatım kutucukları -ya da sayfada her 
şeyi bilen bir anlatıcının meydana çıkışı- daha anlamlı şekilde 
kullanılabilir ve karelerin anlatım bütünlüğüne daha iyi entegre 
edilebilir. Yine Hernandez Palaciosun Manos Kellysinden 
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Şekil 20: Hernândez Palacios: Manos Kelly 


aldığımız bir sonraki örnekte karakterin her biri bir düşünce 
balonuna (ya da dream-balloon'una) (Gubern, El Lenguaje de 
los Comics, 1972, s. 145-147) yerleştirilen düşünceleri, anlatım 
kutucuklarında yer alan metinlere yapılan yorumlardır ve eğer bu 


metinler olmasaydı balonlardaki düşüncelerin anlamı olmazdı. 


Sanki görünmez bir anlatıcı ve karakter aynı düşünce çizgisini 


takip etmektedirler, ilk karedeki “mankafaların” Santa Fe sakinleri 


ve ikincideki “zavallı çocukların” Chapultepecin askeri okul 


Şekil 21: Leön Picardo: 
Müjde (Prado Müzesi) 


öğrencisi gençleri olduğunu 
ilişkili anlatım kutularında 
anlatılanlardan anlamak 
gerekir. Şunu da söylemeliyiz 
ki bu kutular, karakterin 
balonlarda üzerinde 
yorum yaptığı olaylardan 
bahsettikleri için, karenin dip 
kısmında ortaya çıktıklarında 
“gösterge çizgisini” ihlal etmiş 
olur. 
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2.1.1.3 Metinler: Balonlar 


Eğer çizgi romanın metinleri sunmak için kendine özgü bir 
biçimi varsa o da balondur. Hatta İtalyancada çizgi romanlara 
fumetti adının verilmesinin sebebi, balonlara bir duman 
bulutçuğu anlamına gelen fumetto denmesidir. Orta Çağ'a ait pek 
çok tablo ve heykelde rastlanan ve çoğu zaman birinin ağzından 
çıkan sözleri içeren, açılan bir el yazması tomarı şeklindeki 
şeritlerde balonların seçkin tarihi öncülleri görülebilir. 


Balon, onu nasıl adlandırırsak adlandıralım, çizgi romanların 
en doğrudan öncülleri olan basın karikatürlerinde her zaman yer 
alan bir unsur oldu ve çok erken bir zamanda Outcault, Yellow 
Kidde kendi kahramanının uzun gömleğini balon gibi kullandı. 
Will Eisner (The Comic and Seguential Art, 1985-1990, s. 25), 
balonun “umutsuz bir icat”, “bir çaresizlik aracı” olduğunu söyler, 
çünkü ses (sözcüklerin sesi) gibi cisimsiz bir şeyi imgelere 
eklemeye çalışır. Scott McCloud ise “balonlar, bu resimlerle 
[cizgi roman karesindekiler] aynı gerçeklik düzleminde yer 
almıyorlar ama yine de işte buradalar, somut nesneler gibi etrafta 
dolanıyorlar” diyerek çok doğru bir tespitte bulunur. (McCloud, 
Making Comics. Storytelling Secrets of Comics, Manga and 
Graphic Novels, 2006, s. 142) 


Balonlar, anlatım kutucuklarından farklı olarak, sadece metin 
için bir ortam değildir, aldığı biçimle aynı zamanda bir anlam 
taşıyıcısı da olabilir. Bu nedenle Gubern, “balonun morfolojisi 
incelendiğinde, silueti (“alanı”) ve barındırdığı göstergeler 
(“içerik”) açık bir şekilde ayrılmalıdır” der (1972, s. 141). Balon 
çok çeşitli şekiller alabilir -daha uzun ya da daha yuvarlak, 
konturları belli ya da belirsiz, daha büyük ya da daha küçük, 
vs.- ama Gubernin söylediği gibi genel olarak ayırt edici özelliği, 
“iletilen göstergelerin kaynağını gösteren” ve “semiyolojik olarak 
balonun kendisinden daha önemli olan” kuyruğudur (1972, s. 
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142). Başka fonksiyonlarının yanı sıra, bu kuyruk diyalogdaki 
sıralamaya işaret eder; yani kimin daha önce ve daha sonra 
konuştuğunu gösterir ve böylelikle karenin içinde belli bir sürenin 
geçtiğini ima eder. Soruyu ve cevabını içeren ve karakterlerin her 
birinin söylediklerine karşılık gelen pozisyonlarda görüldüğü 
Flash Gordon gibi örnekleri anlamamızı sağlayan bu kuyruktur. 
Bu, “gösterge çizgisi” fikriyle tamamen uyumludur; ancak kare 
içinde geçen zamanın tek bir anın ötesine de geçebileceğini 
gösterir. 


Ayrıca kare içindeki zamansallığın inşasında temel 
bir unsurun, karakterlerin balonlarda yazılı olan 
konuşmalarından geldiği de söylemiştik; çünkü bu tür 
metinlerin aktarımı, karede, temsil edilen hareketsiz 
karakterlerin en az bu konuşmaları yapmak için 
kullanacakları süreye eşit olacak kadar bir sürenin geçtiği 
anlamına gelir. (Gubern, La mirada opulenta. Exploraciön 
de la iconosfera contemporânea, 1987, s. 225) 


Balonun “alanr” belli bir noktaya kadar daha sonra göreceğimiz 
“görsel metaforlar”a benzer şekilde, ona verilen anlama göre 
biçim değiştirebilir. Bazı sık kullanılan biçimler şunlardır: 
düşleri veya düşünceleri temsil etmek için kuyruğu yükselen 
kabarcıklar biçiminde olan bir bulut; yüksek sesler veya bağırma 


mma e 
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Şekil 22: Alex Raymond: Flash Gordon 
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için asimetrik zikzaklar; ya da radyo veya televizyon gibi metalik 
veya elektronik sesler söz konusuysa şimşek çakması şeklinde 
bir kuyruk (Cuñarro & Finol, 2013, s. 273). Her ne kadar bunun 
için metnin tipografisinin kullanılması daha yaygın olsa da sık 
sık karakter türlerini -örneğin, insanlar ya da robotlar- ayırt 
etmek için de kullanılır. Balonlar çeşitli anlatım mekanizması 
imkanları sunar, kötü karakter Detritus'un sözlü tuzaklarına 
düşen karakterlerin yeşil renkli balonlar ile konuşmaya başladığı 
Asteriks Fitneci çizgi romanında bunların bir örneği görülebilir. 
Birçok bilim kurgu çizgi romanında da eğer farklı gezegenlerden 
gelen karakterler söz konusuysa buna benzer bir durum görülür. 


Balondaki bu “ikonlaşma” (Gubern, La mirada opulenta. 
Exploración de la iconosfera contemporánea, 1987, s. 226), 
balonun, bir çizim olarak sahip olduğu fiziksel varlık ile 
karakterlerle etkileşime girmesine izin verilen grafik bir öğe 
olarak kullanılmasına kadar varabilir. Çok sık olmamakla 
birlikte, karakterlerin balonları gerçek balonlar gibi kullandığı ya 
da hiç durmadan konuşan birinin konuşma balonları tarafından 
ezildiği çizgi romanlarla karşılaşılabilir. Bu kullanım, çoğunlukla 
güldürmeye yönelik çizgi romanlarda, özellikle deneysel ya 
da çocuklara yönelik olanlarda görülür. Klasik macera çizgi 
romanları ise gerçekmişgibilik ve “gerçeklik” iddialarıyla, bu tip 
deneysellikle pek ilgilenmez. Aşağıdaki Ventura ve Nieto (Es 
gue van como locos: “Erase una vez una historieta”) örneğinde 
karakterler, çizerin ve senaryo yazarının yokluğunu kendi 
başlarına hareket etmek için kullanırlar. Karakterin çizerin 


Şekil 23: Ventura ve Nieto: Es gue van como locos 
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fırçasından nasıl çıktığını -fiziksel olarak ve kelimenin gerçek 
anlamıyla- ve senaryo yazarının kaleminden kendi konuşma 
balonunu nasıl çıkardığını görebiliriz. 

Ama bütün bu bahsettiklerimiz “alan” ile ilgilidir. Her ne kadar 
çoğunlukla sözel göstergelerden oluşsa da balonun “içeriği” 
de bir ikonlaşma sürecine uğramış olabilir. Başka bir deyişle, 
balonun içerdiği kelimeler, harfler, ikonik bir değer taşıyabilir 
ya da kazanabilir. Bu, kaligrafi, lettering sayesinde elde edilir. Bir 
metin içinde senaryo yazarı, çizer (kara kalem), mürekkep çizeri 
ve İetterer'in farklı kişiler olduğu bir zincir oluşturan “Marvel 
sistemi”nin altın çağında, fiziksel açıdan neredeyse tüm metinler 
üç kaligrafın elinden çıkar: Artie Simek, Sam Rosen veya John 
Costanza. Karakterlerin ses tonlarındaki değişimleri göstermek 
için olsun ya da balonların hızlı okunmasını kolaylaştırmak 
amacıyla “anahtar kelimeleri” vurgulamak için olsun; kalın 
harfler kullanmak bu “ekol”ün tipik bir özelliğidir. Gubern'in de 
dediği gibi olasılıklar çok çeşitlidir: 


Soğuktan titreyen bir karakter için titrek veya kızgın adam 
için kalın ve enerjik şekilde yazılmış harfler bir şekilde 
bir grafik çeviridir, aynı zamanda mesajın fonetik ve 
psikolojik nüanslarının iletimi için son derece verimlidir. 
[...] lettering eski biçimci yaklaşımdaki gibi sadece estetik 
bir sorun değildir (ya da olmamalıdır), onun yerine 
dilsel bir çözüm yolu olarak ikonik ve edebi göstergelerin 
bütünleşmesiyle ortaya çıkan sorunlara odaklanmalıdır. 
(Gubern, 1972, s. 143) 


Yazı tipi, bir karakteri nitelemek için de kullanılabilir. Örneğin 
Asteriks'te bu sıkça görülür, Yunanların konuşmaları köşeli 
harflerle temsil edilirken Gotlar veya Almanlar için gotik harfler 
kullanılır. Gotik harfler aynı zamanda birçok çizgi romanda aşırı 
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muhafazakâr karakterleri göstermek için de kullanılır, Gubern 
buna örnek olarak Walt Kelly'nin Pogo'sunu örnek verir. 


Diğer bir konu ise, büyük harf ve küçük harflerin ya da sadece 
büyük harflerin kullanılması ve elle yazma yerine bilgisayar için 
tasarlanmış kaynaklara başvurulmasıdır (McCloud, Making 
Comics. Storytelling Secrets of Comics, Manga and Graphic 
Novels, 2006, s. 145). Hergé, Tentende her zaman büyük ve 
küçük harfleri çok düzgün bir kaligrafiyle ve birbirine çok benzer 
biçimlerdeki balonlarla kullanır; böylece Belçika ekolünün “temiz 
çizgi” fikrini vurgular. Öte yandan, Amerikan kökenli süper 
kahraman çizgi romanlarında, her zaman, farklı tipte harfler 
ve balonlar neredeyse aşırıya varacak ölçüde kullanılır. Şekilde, 
Silver Surferden aldığımız ve John Costanza'ın her zamanki kalın 
harflere ek olarak kenarları köşeli bir bağırma balonu ve büyük 
boyutta harflerle tasarladığı bir örnek görülebilir. 


Şekil 24 Stan Lee & Jack Kirby: The Silver Surfer. The 
Ultimate Cosmic Experience. Yazılar: John Costanza 
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Genellikle balonlarda görünen diğer bir unsur ise “görsel” 
veya “görselleştirilmiş” metaforlardır. Bunlar, karakterin farklı 
durumları ya da eylemleri ile ilgili imgelerdir ve söylemeye gerek 
yok ama imge olduklarından, her ne kadar kökenleri kısmen 
sözel olsa da sözel bir bileşene sahip değillerdir. Gubern onları şu 
şekilde tanımlar: 


Görselleştirilmiş metafor, “mecazi karakterdeki ikonik 
göstergeler aracılığıyla karakterlerin ruhsal durumunun 
ifade edildiği tipik bir çizgi roman uygulaması” olarak 
tanımlanır. Örneğin, şaşkınlığı belirtmek için bir soru 
işareti, “parlak” bir fikri ifade etmek için ampul, bir darbe 
alınca görülen yıldızlar, bir düşü belirtmek için ağaç 
kütüğü ve sıradağlar (ilk defa Harold H. Knerr‘ tarafından 
kullanıldı), tutkunun sembolü olarak kalp, kaba kelimeleri 
gösteren yılanlar ve okunaksız işaretler vs. (Gubern, El 
Lenguaje de los Comics, 1972, s. 148) 


Guberne göre, metaforlardan çok, genel olarak sözel dilin 
“parlak bir fikri olmak”, “bir kütük gibi uyumak” veya “yıldızları 
görmek” gibi ifadelerinden gelen düzdeğişmeceler söz 
konusudur. Bu mantığa göre, metafor dilde gerçekleştirilir ve 
daha sonra, daha çok düzdeğişmece eksenini takip eden bir tür 
intersemiyotik ceviriyle -Jakobsonun kelimeleriyle- ikonik bir 
biçimde ifade edilir. Ancak bu “görsel metafor”ların hepsinin açık 
bir dilsel kökene sahip olmadığına dikkat çeker; çünkü şüphe ve 
şaşkınlığı ifade etmek için soru ve ünlem işaretleri kullanımında 
olduğu gibi ilişki, daha çok ortografik göstergeler gibi her ne 
kadar dilin grafik temsili sistemine ait olsa da tam anlamıyla 
dilsel olmayan bazı grafik öğelerle kurulmuştur. Başka bir deyişle, 
bir sorunun sorulmasına neden olan şüphe ya da merak ile soru 


6 Rudolph Dirks ile birlikte, 1912'den itibaren The Katzenjammer Kids'in 
yaratıcısı. 
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işaretini temsil eden bir eğri ile bir nokta arasında dilsel kökenli 
metaforik bir ilişki yoktur (akla bir fikrin gelmesi ve bir ampulün 
gösterilmesi arasında “ışığı görmek” gibi metaforik ifadelerden 
yola çıkarak kurulabilecek ilişki gibi). Bu “metaforik olmayan” 
görsel metaforların en açık örneği, müzik ya da ıslık sesini temsil 
eden ve dilsel bir anlatım biçimi olmadığı gayet açık olan müzik 
notalarıdır. Burada belki de özelden genele bir kapsamlayıştan 
-ikonik- bahsetmek uygun olacaktır; çünkü birkaç sekizlik nota ile 
bir melodi ya da genel olarak müzik kavramı temsil edilmektedir. 


Guberne göre “ikonem-fonem'in (1972, s. 148-150) bir 
örneğini oluşturan ve “hoş olmayan veya karmakarışık ikonik 
işaretlerle” ifade edilen küfürler konusu ise daha karmaşıktır. 
Yani eğer kaba kelimeleri ifade etmek için daima birden fazla 
gösterge kullanıldığına dikkat edilirse, bu en küçük ikonik 
birimlerin, en küçük dilsel birimlere -fonemlere- işlevsel olarak 
eşdeğer olduğu görülecektir. Bu ikonemlerden bazılarının kökeni 
dilde yer alan “kurbağalar ve yılanlar atmak (agizdan)” veya 
“yıldırım ve şimşek” gibi ifadelerde bulunabilir. Bu ikinci ifade, 
Kaptan Haddock'un Fransızca orijinalinde “mille sabords” (bin 
lombar) olan ve İspanyolcaya “mil rayos” (bin yıldırım) olarak 
geçen nidası ile doğrudan ilişkilidir. 


Aşağıdaki Asteriks Lejyoner karesinde görsel metaforları 
harflerin yazım biçimleriyle birleştiren eğlenceli bir örnek 
görebiliriz. Çevirmen, centurionun küfürlerini, sembollere 
-ikonemler- Gotik harflerin köşeli görünüşünü vererek Gotçaya 
çevirir, kafatasına bir Prusya miğferi ekler, haçı da gamalı haça 


7 GN. Echar sapos y culebras (por la boca) (İsp.): bağırıp çağırmak, küfürler 
yağdırmak. 

8 Ç.N. Rayos y centellas (İsp.) Şaşkınlık ifade eder, kabaca “Yok artık!” olarak 
çevrilebilir. 

9 GN. Tenten'in Türkçe çevirilerinde Fransızca orijinaline sadık kalınarak 
“bin lombar” olarak kullanılmıştır. 
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Şekil 25 Goscinny ve Uderzo: Astérix Lejyoner 


FT > Si ESTA 
> (ue dif le d 
j centurion T | |% T 
Sİ 


> gene 


çevirir. Gotça konuşulurken balonlar bile dórtgendir, Asteriks'te 
Latince ya da Galce olduğu varsayılan “normal” konuşmalarda ise 
balonlar her zaman ovaldir. 


Gubern'in, “Görüntünün Retoriği”ndeki (Barthes, 1964) Roland 
Barthes'in izinden giderek söylediği gibi, bu göstergeler hakkında 
asıl önemli olan ve onları çizimlerin kendisinden ayıran şey, tıpkı 
tarih öncesi mağara resimlerini anlayabilmemiz gibi anlaşılması 
için öğrenilmesi gerekmeyen ikonların tersine, görsel metaforların 
dil kadar geleneksel ve keyfi ve yine dil gibi anlaşılmak için 
öğrenilmesi gereken gerçek bir kod oluşturmasıdır. Ama aynı 
zamanda bu görsel metafor kodları, eşsiz ve çizgi romana özeldir. 
Gubern şöyle der: 


Bu örnekler, tıpkı hiyeroglif yazının sembolik dilinde 
olduğu gibi, önceden öğrenilmeden okunması çok 
zor okunabilen bu kodun yüksek derecede geleneksel 
doğasını göstermektedir [...]. Öte yandan, balonun içinde 
kondukları andan itibaren, terimler genellikle sadece 
çizgi roman dünyasında geçerliliği olan anlamlar üstlenir. 
(Gubern, El Lenguaje de los Comics, 1972, s. 150-151) 
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2.1.1.4 Karede metin ve çizim arasındaki ilişkiler 

Çizgi roman, metni imgelerle birleştiren bir sözel-ikonik 
iletişim ortamıdır. Metnin kare içinde çeşitli şekillerde ortaya 
çıktığını, dilsel ifade biçimi olarak başta gelenlerin -her ne 
kadar önemli olsalar da onomatopeleri bir tarafa bırakarak- 
diyalog ve monologlar için balonlar; tamamlayıcı bilgiler içinse 
anlatım kutucukları olduğunu gördük. Her ikisi de farklı anlatı 
düzeylerine karşılık gelir: diyaloglar öyküsel düzeye, anlatım 
kutuları dışöyküsel düzeye. Yine benzer şekilde farklı sesleri 
karşılarlar: karakterler için balonlar, anlatıcı için anlatım 
kutucukları. Anlatıcı, aslında karakterlerden biri olsa da anlatıcı 
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rolünü üstlendiği andan itibaren, anlattığı öyküye karşılık gelen 
görüntülerin olduğu karelere yerleştirilen anlatım kutucukları 
aracılığıyla kendini hızlı bir şekilde ifade eder. 


Örnek olarak sık sık kullanacağımız Mad Love'den aldığımız 
bu karelerde, Batman karakterinin Harley Ouinn öyküsünün bir 
kısmını Alfrede anlatmak üzere olduğunu görebiliriz. Bir karakter 
olan Batman, anlatıcıya dönüşene kadar yavaşça kaybolur: İlk 
olarak onu önden görürüz, daha sonra sırtı bize dönük olarak 
Harley Ouinn'in arka planında yer alır ve sonunda karede sadece 
Harley kalır. Burada onu bir anlatıcı olarak tanımlayan üç teknik 
kullanılır: anlatım kutucukları üzerinde uçan küçük bir kafa, 
kutucukların kendisi ve aslında hiç de gerekli olmayan tırnak 
işaretinin kullanımı. 


Çizgi romanı, imgeleri sözcüklerle ile birleştiren diğer 
alanlardan, özellikle de reklamlardan farklı kılan, iki iletişim 
biçiminin de -dilsel ve ikonik- aynı bilginin tekrar edilmediği 
birleşik bir sonuca ulaşma; yani imge ve metnin aynı şeyi tekrar 
etmemesini sağlayan çoklu bütünleşme olanakları olmasıdır. 
Metin ve imgenin aynı şeyi söylemesi, tam olarak metni 
“çizdikleri” için geleneksel çizimlerde görülür. Çizgi romanda 
amaçlanan, her iki mesajın da çok özel bir sinerji yaratarak 
birbirlerini güçlendirmesidir. 


“Görüntünün Retoriği”ndeki (Barthes, 1964, s. 44-45) Roland 
Barthes'i izleyerek, Luis Gasca ve Român Gubern, anlatım 
kutucukları ve içerdikleri metne iki ana işlev yükler: demirleme 
(ancrage) ve Barthesin “röle” (relais) olarak adlandırdığı 
degistirim (commutation) (Gasca ve Gubern, 1994: 412). Roland 
Barthese göre, dilsel mesajın reklam imgesine entegre edilmesinin 
temel bir amacı vardır: imgenin önerebileceği çoklu olası anlamlar 
arasından tam olarak iletilmek istenen anlamı belirtmek; diğer 
bir deyişle, araya başka ikincil bir anlam karışmadan iletilmek 
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isteneni, yani Garcia Landa ve Sergio Viaggionun deyişiyle 
“doğrudan amaçlanan anlamı” iletmek. Bir yandan metin, 
imgenin neyi içerdiğini tam olarak tanımlamama, ne gördüğümü 
bilmeme de yardımcı olur: Bir araba mı yoksa bir kız mı? Barthes, 
bunu “le bon niveau de perception (en iyi algı düzeyi)” olarak 
adlandırır (Rhétorique de l'image, 1964, s. 44); yani reklam 
verenlerin müstakbel alıcılarının tam olarak görmelerini istediği 
şey. “Demirleme”nin işlevi budur; yani göndericinin imgeden 
çıkarmamızı istediği anlamı sabitlemektir. Magritte'nin ünlü “Bu 
bir pipo değildir” tablolarını adlandırırken yaptığı da biraz buna 
benzer. 


Mesajın “sembolik” düzeyinde, dilsel mesaj tanımlamayı 
değil yorumlamayı yönlendirir, çağrıştırılan duyuların 
fazlasıyla bireysel (yani görüntünün yansıtma gücünü 
sınırlayan) bölgelere veya başka hoş olmayan değerlere 
doğru çoğalmasını engelleyen bir tür kıskaç oluşturur. 
Bir reklam (d'Arcy konserveleri) bir merdivenin etrafına 
dağılmış bazı meyveler gösterir; fotoğraf altı yazısı (“sanki 
kendi bahçenize bir yürüyüş yapmış gibi”), hoşa gitmeyecek 
olası bir anlamı (cimrilik, hasadın azlığı) uzaklaştırır ve 
okumayı daha olumlu bir anlama doğru yönlendirir (kişiye 
ait bahçenin meyvelerinin doğal ve samimi karakteri). 
Yazı burada bir karşı-tabu olarak hareket eder, genellikle 
konservelerle bağdaştırılan yapaylığın sevimsiz mitiyle 
mücadele eder. (Barthes, 1964, s. 44) 


» « 


Barthes, metnin “değiştirim” “röle” fonksiyonu ile karşılaşmanın 
imgeye kıyasla daha nadir olduğuna işaret eder. Ancak bu 
fonksiyon, çizgi romanın ayırıcı özelliklerinden biridir: 


Röle fonksiyonu ile daha az karşılaşılır (en azından sabit 
bir imge söz konusu olduğu sürece); çoğunlukla esprili 
çizimlerde ve çizgi romanlarda bulunur. Burada sözcük 
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(neredeyse her zaman diyaloğun bir parçasıdır) ve imge 
tamamlayıcı bir ilişki içerisindedir. Sözcükler de imgeler 
gibi daha genel bir dizimin parçalarıdır ve mesajın 
bütünlüğü, daha üst bir düzeyde sağlanır: Öyküde, 
anekdotta, anlatı dünyasında [...]. (Barthes, 1964, s. 45) 


Luis Gasca ve Român Gubern, bu işlevin “öykülemeyi 
ilerletmek için” sahip olduğu temel değerin altını çizer (Gasca 
ve Gubern, 1994, s. 412). Başka bir deyişle, herhangi bir motion- 
picture'nin tersine çizgi romandaki görüntü zorunlu bir şekilde 
sabit olduğundan, anlatının ilerlemesini sağlayan genellikle 
metindir. Şekil 22'deki Flash Gordon örneğine dönersek, anlatım 
kutucuklarının en önemli işlevi, göreceğimiz imgeyi belli bir 
anlamda yorumlama imkânı sağladığı için demirlemedir. Aslında 
kutular, bizi imgeyi belli bir şekilde yorumlamaya zorunlu kılar. 
“Flash'ın yaraları Zarkov'un yeteneğini sınıyor” metni, bize, 
öyle görünse bile aslında Flash Gordonun ölmediğini ve Dr. 
Zarkov'un onun cesedini mumyalamadığını söyler. Balonlardaki 
metin anlatıyı ilerletir ve eğer gösterge çizgisinin Latin alfabesini 
kullanan diller gibi soldan sağa ve yukarıdan aşağıya doğru 
ilerlediğini göz önüne alırsak Dale Arden'in askerin sorusundan 
sonra geldiği açık olan el hareketine anlamsal tutarlılık veren de 
yine balondaki metindir; çünkü metin ve imge birbiriyle uyum 
içerisindedir ya da Barthes'in deyişiyle söylersek “tamamlayıcı 
ilişki” içindedir. Bağırışını (“Yerine geç, korkak!) destekleyen el 
hareketi ise bu ilişkiyi daha da güçlendirir. Dolayısıyla, Prince 
Valiant'takiler gibi gerçekte konuşma balonları olmasalar bile 
çizimle uyum içinde olan ve öykünün ilerlemesine izin veren 
metinler, bu ikili görevle anlaşılmalıdır. 


Scott McCloud, bir göstergebilimcinin değil de çizgi roman 
yaratıcısının bakış açısından bakarak metin ve imge arasında 
çok sayıda ilişki olduğunu gözlemler (Understanding Comics. The 
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Invisible Art, 1993: 152-155, Making Comics. Storytelling Secrets of 
Comics, Manga and Graphic Novelsde bu konuyu ilerletti, 2006: 
130-141). Making Comics'te (s. 130-141) açıklanan metin ve 
imgenin bu olası “kombinasyonlarını” kısaca analiz edelim: 


1. Word-specific: İmge “betimlenen sahneyi gösterirken” tüm 
bilgiyi sağlayan metindir. McCloud bu kombinasyonun 
iki önemli avantajı olduğunu söyler. Birincisi, zamanda 
ileri doğru sıçramalar da dahil olmak üzere, öykünün 
hızla ilerlemesine izin vermesidir; bu yüzden McCloud'un 
verdiği örneklerde metnin anlatım kutucuklarında 
görülmesi, diğer bir deyişle öykünün dışında kalan 
dışöyküsel bir anlatıcının sesi olması şaşırtıcı değildir. 
Metin ve imge arasındaki bu tür bir ilişkinin izin verdiği 
diğer bir olasılık da çizerin metni çok farklı şekillerde 
resimleyebilmesi, hatta bunu sözcüklerin söylediklerinden 
oldukça fazla uzaklaşarak yapabilmesidir. 


2. Picture-specific: “Sözcükler gösterilen sahnenin çeşitli 
yönlerini vurgularken” gerekli tüm bilgiyi imgeler verir. 
Öykünün ilerlemesini sağlama sorumluluğunu imgelerin 
taşıması, “çizgi roman sanatının dayandığı sıralı görsel 
öyküleme fikri”ne daha yakındır. Aslına bakılırsa metin, 
çizgi romanların temel bir bileşeni değildir; çünkü sessiz 
çizgi romanlar da vardır. 


3. Duo-specific: Metnin ve imgenin yaklaşık olarak aynı 
mesajı içerdiği durumlardır. McCloudun dediği gibi, 
her ne kadar bazı belli yerlerde kullanılsa da (metro gibi 
yerlerde kullanılan ve “maksimum netlik” gerektiren bilgi 
veya uyarı panelleri örneğini verir), günümüzde genellikle 
kaçınılan “gereksiz” bir kullanımdır. 


4. Intersecting (Understanding Comics'te “additive” olarak 
adlandırılır); Metin ve imge kombinasyonunun, 
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“sözcüklerin ve resimlerin bazı açılardan birlikte çalışırken 
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aynı zamanda bağımsız bilgi sağladığı” çok ilginç bir 
kullanımdır. İmge ve metnin birbirini tamamladığı ve 
mesajın tamamını ancak her iki ortamın birleşimi yoluyla 


alabileceğimiz bu tür, çizgi romanlarda en yaygın olanıdır. 


. Interdependent: Sözcüklerin ve görüntülerin “hiçbirinin 
kendi başına iletemeyeceği” bir mesajda birleştirilmesidir 
Metnin ve imgenin neredeyse birbiriyle çelişen bilgiler 
sağlaması, bütünün parçaların toplamından daha büyük 
olduğu sinerjik bir etki yaratır. McCloud, telefonda “Senin 
için o kadar mutluyum ki” derken ağlayan bir kadını 
görebileceğimiz bir örnek verir. Onun da söylediği gibi 
bu kombinasyonlar “öncekiler kadar yaygın değildir, fakat 
iyi yapıldığında, unutulmaz etkiler yaratabilir” ve her ne 
kadar biraz abartılı bir ifade olsa da “çizgi romanların 
dışında nadiren rastlanan bir deneyim” yaşatır. 


. Parallel: Paralel kombinasyonlarda “sözcükler ve imgeler, 
görünüşte kesişmeyen farklı yolları izler” Burada metin 
ve görüntülerin “görünüşte” bir ilişkisi olmadığı fikri 
önemlidir. Word-specificin bazı kullanımlarında, imge 
metinden oldukça uzaklaşabilir; ancak yine de daima 
metni resimlemeye çalışır. Yani bu türde imge, metni belirli 
bir ölçüye kadar sıfatlaştırır. Ancak paralel kombinasyonda 
metin ve imgeler, bize birbiriyle bağlantısı olmayan bilgiler 
sağlarmış gibi görünse de, McCloud'un da dediği gibi, 
görünüşteki tutarsızlık genellikle birkaç karenin ardından 
çözülür. McCloud'un örneklerinin anlatım kutucukları 
biçiminde bir kareden diğerine geçen ve konuşan karakter 
ortaya çıktığında bir balona dönüşen diyaloglar olması çok 
ilginçtir. Ya da bunların tam tersine, geleneksel bir diyalog 
ya da monolog başlatılır ve konuşulanlar bir anlatım 
kutusu ile bir sonraki kareye geçer; çünkü imge, metin 


99 


100 


Çizgi Roman ve Anlatıbilim 


ile tüm bağlantısınu kaybeder. Elbette bu kombinasyon 
deneysel olarak da kullanılabilir. 


. Montage: McCloudun tanımını yaptığı bu son 


kombinasyonda “sözcükler ve imgeler resimsel 
olarak birleştirilir” Tabii ki en yaygın kullanım, ses 
efektlerini kopyalayan ve grafik tasarımları sadece 
harflerin çoğaltılmasının çok ötesine geçen onomatope 
kullanımıdır. Ayrıca, soğuğu ya da korkuyu belirtmek için 
titrek harfleri; hatta Marvel çizgi romanlarının tipik kalın 
yazılmış harflerini de buraya dahil edebiliriz. McClouďun 
da kabul ettiği gibi daha da zor olan, imge ile bir tür kolaj 
oluşturan gerçekten anlamlı metinlerin kullanılmasıdır; 
ancak yetmişli yılların başında Miguel Calatayud'un son 
Peter Petrake'sinde buna örnek olabilecek bazı kareler 
görülebilir. 


Raymond Colle'nın El contenido de los mensajes icönicos'undaki 
(İkonik Mesajların İçeriği] bazı kategorilere dayanarak, 
Jesús Castillo Vidal (2004, s. 258-259) McClouďun olası 
kombinasyonlarını dört maddede özetler: 


1. Paralellik: McClouďun duo-specificine karşılık gelir ve 


Castillo Vidal'a göre “pek istenmez [...]” çünkü bir mesaj 
gereksiz yere tekrarlanıyor olacağından -bir acil çıkış kapısı 
için kabul edilebilir; ancak sanatsal olma amacı güden bir 
iletişim biçimi için hayır- “yazar, çizgi romanın kendine 
özgü dilini ilerletmeyi bilmiyor” sonucuna varılabilir. 


. Tamamlayıcılık: “İmgenin ve metnin, anlatının normal 


akışına doğru şekilde entegre edildiği genel prosedür'dür. 
Bu nedenle, McCloud'un ilk iki kategorisinin (word ve 
picture specific) yanında ayrıca “kesişme” (4) ve kısmen 
“karşılıklı bağımlılık” (5) içerir. 
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3. Ayrışma: Burada “bize bir şey gösteriliyorken aynı anda 
başka bir şey söylenmektedir” Bu nedenle, paralellik (6) ve 
bazen de karşılıklı bağımlılığı (5) içerir. 

4. Çelişki: Castillonun kendisinin de söylediği gibi, bu 
kategori “önceki duruma benzer”; ama yalnızca açık bir 
çelişki olduğu durumlarda. Anlatı terimleri ile konuşuyor 
olsaydık, okuyucu çelişkinin farkında olduğundan, 
Todorov'un yaptığı gibi “sınırlı üçüncü şahıs anlatıcıdan” 
bahsedebilirdik. 


Eğer çelişkinin basitçe bir aşırı ayrışma durumu 
olduğunu düşünürsek, Castillo Vidalin kategorilerinin üçe 
indirilebileceğini göz önünde bulundurarak; tamamlayıcılık ya 
da uyumsuzluk ilişkilerinin, Gasca ve Gubern'in anladığı şekliyle 
iyi yapılmış olmaları şartıyla paralellikler ya da tekrarlar “bir 
imgenin çokanlamlılığını ya da belirsizliğini ortadan kaldırmak 
için” (Gasca ve Gubern, 1994: 412) demirleme işlevlerini 
gerçekleştirirken anlatıyı ilerleten bir mekanizma olarak metnin 
değiştirim fonksiyonuna ya da röleye karşılık geldiğini görebiliriz. 


2.1.2 Çerçeve Olarak Kare: Kontur ve Kenar 


Metin ve imge, çizgi roman olarak adlandırdığımız anlatısal 
iletişim türünü ortaya çıkarmak üzere karenin içinde bir araya 
gelir. Bu nedenle kare, çizgi romanın kendine özgü göstergesel 
işlev (semiosis) fenomeninin üretildiği alanı oluşturur. Ama 
her şeyden önce, Román Gubern'in “Bir çizgi romanın montaj 
birimini oluşturan anlamlı minimum mekân ve/veya sürenin 
piktografik temsili” olarak bahsettiği (El Lenguaje de Los Comics, 
1972, s. 115) karenin sınırlarının nasıl belirlendiğini açıklamak 
gerekir. Çünkü kare, genellikle bu göstergesel işlev alanını; kendi 
içinde kâğıdın getirdiği belirli fiziksel sınırlara sahip olan sayfanın 
geri kalanından ayıran ve sınırları mükemmel şekilde belirlenmiş 
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bir çerçeveye sahiptir (bkz. Morris, 1938: 27-31). Karenin 
sınırlarını tam olarak belirlemek için, Groupe u'nün bahsettiği 
şekliyle çerçevenin konturu ve kenarı kavramlarına başvurmanın 
faydalı olacağını düşünüyoruz. Górecegimiz gibi, Groupe u'nün 
çerçevenin kontur ve kenar rollerinde kullanıldığını gözlemlediği 
görsel retorik figürler, Jesús Jiménez Varea tarafından çok ilginç 
ve faydalı bir şekilde çizgi romana uygulanmıştır ((Narrativa 
gráfica: Narratología de la historieta, 2016). 


Traité du signe visuelde (1992, s. 339-357) Groupe unün 
bileşenleri Meyer Shapiro'nun “çerçeve” tanımından yola çıkar: 
“temsil alanını, onu çevreleyen yüzeyden ayıran düzenli çit” Bu, 
çizgi roman söz konusu olduğunda pek çok farklı şekil alabilse de 
genellikle bir dörtgen oluşturan siyah bir çizgidir. Ancak Groupe 
uye göre bu tanım eksiktir; çünkü “semiyolojik düzlemde 
birazdan kontur ve kenar olarak inceleyeceğimiz çok farklı 
fenomenleri kapsar” (1992, s. 340). Açıklaması kontura göre daha 
kolay olduğundan önce kenarla başlayalım. 


2.1.2.1 Karenin Kenarı 


Traité'ye göre çizgi roman açısından bakıldığında kenara dair 
en önemli şey şudur: “Her ne olursa olsun, fiziksel görünümü 
ile değil, göstergesel işleviyle tanımlanır. Kenar, göstergeler 
ailesine ait belirtisel bir göstergedir.” Yani bir kenar olarak ya 
da bir kenar işlevi görürken karenin çerçevesi, başta resim ve 
metin arasındaki bütünleşme olmak üzere çeşitli kaynaklar 
aracılığıyla göstergesel işlevin üretildiği genel bir alanın -karenin 
kendi alanının- sınırlarını belirtmeye yarar. Bu sırada çerçevenin 
şekli önemsizdir; çünkü görevi sadece sınır belirleyici olmaktır. 
Karenin çizgi romanın en küçük anlamlı birimi olmasının ve 
bant, sayfa, cilt gibi daha büyük birimlerin de bulunmasının 
karenin çerçevesinin kenar olarak ele alınmasında hiçbir etkisi 
yoktur. 
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Kare çerçevesinin gösterileni belirtme işlevinde aşağıdaki 
şekillerde ayrılabilirler: 


a. Kenarın sınırları içinde olan her şey mutlaka göstergesel 
bir statü alır. 


b. Bu gösterge grupları, uzayda bu sınırların dışında olsalardı 
farklı algılanabilecek olan homojen bir ifade oluştururlar. 


c. İzleyicinin dikkati bu gruba odaklanmalıdır. Bu işaret 
işlevi, belli bir yöne doğru değiştirilebilir ve özel işlemlerle 
değiştirilen anlamlarla zenginleştirilebilir [...]. (Groupe y, 
1992, s. 340) 


Bu noktalardan çeşitli sonuçlar çıkarılabilir. Bir yandan, 
karenin kenarlarının içinde kalan her şey o alan içinde anlamlıdır 
ve anlamı benzersizdir. Şu an incelediğimiz durumda, Gubern'in 
karelerin daha kısa veya daha uzun olabilen tek bir mekân- 
zaman birimini temsil ettiği fikrini hatırlamamız gerekir. Diğer 
taraftan, çerçevenin bir iç mekân ve bir dış mekân arasında 
ayrım yapılmasına izin vermesi, birçok durumda anlatım 
kutucuklarının, özellikle de önceki bölümdeki olayların bir 
özetini içerenlerin, karenin dışına yerleştirilmesinin nedenini 
açıklar. Bu, aynı zamanda imgenin karenin çerçevesinden taştığı 


TENGO TEMPO PARA FIJARME EN TODO YASİ EVITO PENSAR 
DEMASIADO EN LO QUE NOS PREOCUPA ..... 


DURANTE LO QUE PARA T) DEBİA DE ŞER LA NOCHE, ENCONTRE 
ZYPANONES DE ZYP... 


Şekil 27. J. C. Mézières y P. Christin: Valerian. 
Métro Châtelet, Direction Cassiopée 
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durumlarda -yoksa aslında taşan karenin kapsadığı alan mı- 
pek çok biçemle ilgili pek çok olasılık sağlar. Üçüncü noktaya 
gelirsek, okurun dikkati karenin biçimi değiştirilerek -örneğin 
kendisinden sonraki kareye bakmanızı sağlayacak ok şeklindeki 
bir kare- saptırılabilir; ama aynı zamanda karenin kendi içinde 
de okurun bakışlarını çerçevenin dışına yönelten belli yöntemlere 
başvurulabilir. 


Bu iki Valerian karesi, Metro Châtelet direction Cassiopde'nin 
ikinci sayfasının son bandını oluşturur. Çift sayılı bir sayfa 
olduğu için, kitabı açtığınız zaman solda kalır ve bir sonraki 
sayfayla nerdeyse bir çift sayfa meydana getirir. İlk karede 
geniş bir Laureline planı, ikincisinde ise neredeyse yakın plana 
dönüşen bir orta plan görürüz. Karakterin aslında dream 
balloon'larına da yerleştirilebilecek olan düşüncelerini içeren 
anlatım kutucukları karenin dışında kalır; ama böylece sessiz bir 
ses duygusu verir. Anlatıcı, anlattığı imgelerden uzaklaşır; bunlar 
bir sonraki kareden itibaren konuştuğu andan önce gerçekleşmiş 
geçmiş olaylar olarak gösterilecektir. Öte yandan, daha sonra 
aslında Valerianla telepatik bir iletişim halinde olduğunu, 
düşündüğünden dolayı konuşma balonu kullanımın seçenekler 
dahilinde olmadığını; ama aynı zamanda bu bir monolog ya 
da sadece Laureline'nin düşünceleri değil de gerçek bir diyalog 
olduğu için düşünce balonu da kullanılamayacağını öğreniriz. 


Burada okurun dikkatini karenin çerçevesinin ötesine çekme 
mekanizması, şüphesiz, Laurelinenin karenin dışına doğru 
yönelen bakışlarıdır. Özellikle yakın plandayken bir sonraki 
sayfada onun baktığı yönde; yani sağ üstte bulunan bir sonraki 
kareye bakıyor gibidir. Bir önceki karenin ters yönündeki bakış ve 
aynı sayfanın üst karelerinde gördüğümüz derin uzaya ait önceki 
çizimlerle birlikte, karelerin sınırlarının çok ötesinde var olan bir 
şey fikrinin, bu durumda evren fikrinin altı çizilmektedir. 
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2.1.2.2 Kontur 


Traité du signe visuel e göre, 


Kontur, arka planı ve figürü (bu sözcüğü retorik 
anlamında kullanmadan) oluşturmak için alanı iki 
bölgeye ayıran fiziksel olmayan çizgidir. Kontur, basit 
sınırdan; sınırın topolojik olarak-yani nötr bir şekilde- 
bir iç ve dış belirlemesiyle ayrılır. Kontur, algısal olarak, 
tanımlanan figüre dahildir. Öyleyse demek ki [kontur] 
birimlerin ve ikonik ve/veya plastik kombinasyonların 
sınırlandırılmasına etki eden bir algıdır. (Groupe u, 1992, 
s. 340) 


Söylediğimiz gibi, kenar kavramının çizgi romanlara 
uygulanması nispeten kolaydır; çünkü karelerden, sadece okurlar 
olarak yorumlamamız gereken ifadenin kendi sınırları içinde 
yer aldığını gösteren göstergeler olarak bahsetmek mümkündür. 
Ancak, kontur fikri daha karmaşıktır; çünkü Jiménez Varea'nın 
(2016, s. 16-20) yaptığı gibi kareye uygulanabildiği gibi karenin 
içinde yer alan figürlere de uygulanabilir. 


Çizgi roman figürleri sadece çizimden ibaret olduğundan, 
genellikleonlarısınırlayanvearkaplan olarakadlandırabileceğimiz 
alanla kontrast yaratan siyah bir çizginin meydana getirdiği 
bir kontura sahiptir. Bu, karakterlerin onları çevreleyen ve 
içinde eylemin geliştiği sahneden ayırt edilebilmesi için temel 
bir mekanizmadır (Varillas, 2009, s. 84-85). Buna ek olarak, 
karakterin figürünü dışa doğru “atar”, onu okura yaklaştırır ve 
daha aktif hale getirir. 


Marvel fabrikasınınkiler gibi “seri üretim” çizgi romanlarda 
kontur belirgindir (bkz. Daniels, 1991, s. 226-229 ve elbette, Stan 
Lee ve John Buscema, How to Draw Comics the Marvel Way, 
1978). Çizimler, önce boş sayfa üstünde kurşun kalemle yapılır 
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Şekil 28. Milton Caniff: Terry and the Pirates. Hugo Pratt: Ernie Pike 


ve sonra çini mürekkebi ile üzerinden geçilerek vurgulanır. Daha 


önce de gördüğümüz gibi bu işlemi çizerin kendisinden başka biri 
de yapabilir. Bu iki işlemle figürlerin konturları, öncelikle boş bir 
kâğıt üstüne; aynı zamanda üstünde öne çıktığı çevreyi oluşturan 
arka planla kontrast yaratacak şekilde çizilmiş olur. Aslında bunun 
çizgilerle yapılması bile gerekmez. Milton Caniff veya Hugo Pratt 
gibi doğrudan mürekkeple çalışmış bazı yazarlar, karakterlerin 
konturlarını yaratmak için beyaz zemin üzerinde siyah noktalar/ 
lekeler ile oynayarak dikkat çekici efektler elde ederler. Aşağıdaki 
şekilde, bu iki çizere ait, ilki Terry and the Pirates ikincisi Ernie 
Pike olmak üzere her ikisi de savaş konulu, tam olarak söylemek 
gerekirse Pasifik Savaşındaki Avustralyalı askerler konulu çizgi 
romanlardan örnekler görülebilir. Bunlarda hem ormanın bitki 
örtüsünün hem de asker figürlerinin konturlarının, beyaz arka 
plan üstünde ya da Caniff'in karesine bakacak olursak şapkanın 
kenarında ya da ortadaki askerin gömleğinde olduğu gibi siyah 
lekenin kendisi üstünde öne çıkan lekeler olduğunu görebiliriz. 


Her halükârda, Groupe y'nün de belirttiği gibi kontur, arka plan 
ve figür arasında bir ayrıma izin verir; ama aynı zamanda, beyaz 
kâğıdın üzerinde mürekkep lekeleriyle elde edilen kontrastın 
kullanıldığı bu örneklerde açıkça görüldüğü gibi, kenarın aksine 
figürün kendisinin bir parçasıdır. Diğer temel fark şudur: Karenin 
kenarının işlevi, minimum anlamlı alanı belirlediği için özünde 
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göstergeselken kontur -figürlerin konturundan bahsediyoruz- 
yalnızca çizimin farklı unsurlarını ayırt edebilmemiz için gerekli 
olan bir koşul olduğundan bu işaret etme işlevinden yoksundur. 


Hernández Palacios'un Manos Kelly'sinden başka bir örnekte, 
figürlerin konturları ile karelerin çerçevesi arasında kontrastın 
kullanımını görebiliriz. Sağ üstteki iki karede, karakterlerin 
tüfekleri çerçevelerden çıkar. Buna “dışa taşma” denir ve Groupe 
pnún belirttiği gibi çizgi romanda oldukça olağandır (1992, s. 
347). Jiménez Vareaya göre, kırklı yılların başında Jack Kirby 
tarafından popüler hale getirilmiş ve Marvel'in devamlı kullandığı 
bir yönteme dönüşmüştür (2016, s. 21). Manos Kelly örneğinde 
dışa taşma, en çok Zuñi savaşçısı Tapida figüründe göze çarpar; 
gerçekte sadece yazarın bazı karakterler ve diğerleri arasındaki 
fiziksel mesafenin zorunlu kıldığı tutarlılığı kaybetmeden, arka 


EN MANGA DE TU E 
NABEN LOS COZADORE 
ERIN DO 


Sekil 29. Hernández Palacios: Manos Kelly 
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planda görülenlerden belirgin bir şekilde daha büyük bir figür 
yapmak için bir perspektif oyunu gerçekleştirdiği en sondaki 
kareye ait olmasına rağmen, konturu yarım sayfanın dört 
karesini de etkilemektedir. Pragmatik bir bakış açısıyla, figürün 
bu şekilde karelerin üstüne bindirilmesi “Tapida her yerdeydi” 
anlatım kutucuğunu açıklar; çünkü gerçekten de her yerdedir, 
kâğıdı bölen karelerin hepsinde yer almaktadır. Ve geriye kalan 
her şeyden, basitçe, siyah bir çizgi ile çerçevelenen figürünün 
konturu ile ayrılır. 


2.1.2.3 Inter-ikonik aralık: gutter, “oluk” 


Gördüğümüz gibi kareler birbirlerinden gutter ya da oluk adı 
verilen boş alanlarla ayrılırlar. Gubern buna “inter-ikonik aralık” 
der; çünkü gayet açık ki bu, okur için öyküde bir kesinti anlamına 
gelmese de kareler arasında bir ayrılık halidir. Bu yüzden, başta 
McCloud olmak üzere bazı yazarlar, bu konuyu biraz uç bir 
noktaya taşır ve anlatıyı üreten mekanizmanın yerleştirilmesi 
gereken yerin tam olarak gutter olduğunu öne sürer. Tek bir anı 
gösteren ve tek zamansal ilerlemenin aralarındaki boşluklarda 
gerçekleştiği son derece statik kareleri düşünürsek bu doğrudur 
ve öykünün ilerlemesi, çizgi romanın anlatısal olarak bir anlam 
kazanması için bu sıçramaları, bu aralıkları kapatarak ilerlemek 
gerekir: 


Çizgi romanlarda, zaman ve mekandaki çoğu hareket 
kareler arasındaki “oluklarda” saklıdır. Öyküyü takip etmek 
için okurlar, “kapanma” adı verilen bir işlemle görünmeyen 
eylemlere dair çıkarımlarda bulunarak kareleri mantıksal 
olarak birbirine bağlar. (The Amazing Mysteries of the 
Gutter: Drawing Inferences Between Panels in Comic 
Book Narratives, 2016-2017, s. 1) 
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Alıntılanan makalenin Scott McCloud'un sadık takipçileri 
olan yazarlarının görüşüne rağmen, zaman ve mekânda yer 
değiştirme kadar temel bir bileşenin, tanımı gereği kendi başına 
var olmayan kareler arası boşlukta “gizli” olması tartışmaya çok 
açıktır. Başka bir deyişle, eğer oluk bir aralıksa ya da kelimenin 
sözlükteki tanımıyla “mekânsal ya da zamansal bir kesinti veya 
ayrılma” ise, onun içinde bir şey olduğunu söyleyemeyiz. Will 
Eisner'in sözleriyle, çizgi romanın “ardışık sanat” doğası, okurun, 
animasyon filmlerinde film karelerinin art arda hızlı ilerleyişinin 
bize kesintisiz bir hareket gibi görünmesiyle aynı şekilde, aralıklı 
parçalara bir devamlılık ilişkisi verdiği anlamına gelir. Metinsel 


Şekil 30. Alan Moore & Dave Gibbons: Watchmen 
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tutarlılığın temel kuralları, bir kare ile bir sonraki arasında 
mantıksal bir ilişki kurmamıza yol açar, anlatı da işte bu şekilde 
ilerler. 


Ayrıca, oluklara öykünün oluşmasında ve devam etmesinde 
başrolü vermek, bu rolü gösterge çizgisini izleyen mekânsal 
bir zincirin ortaya çıktığı karelerden esirgemek anlamına gelir. 
Öyküde ilerleme, diyalog içeren her karede gerçekleşir. Aslında, 
herhangi bir sözel anlatımın olduğu kare de diyebiliriz; çünkü 
imge zorunlu olarak sabit olsa da sözel anlatım doğası itibarıyla 
zamansaldır. Bu yöntem, tekrar tekrar sözünü ettiğimiz Flash 
Gordon karesi gibi belli bazı kare türlerinde daha da ilerletilebilir. 


Oluğun zamanda sıçrama işareti olarak doğası, eylemin farklı 
anlarını belirtmek için aynı mekânın oluklar yoluyla bölündüğü 
bazı kare sekanslarında oldukça açıktır. Mekânsal sıçramaların 
veya perspektifte değişikliklerin olmaması, aşağıdaki Watchmen 
örneğinde görülebileceği gibi, bu aralığın zamansal yapısını 
vurgular. 


Aslında oluğun fiziksel olarak varlığından bile şüphe 
duyulabilir; çünkü oluk, karelerin çerçevelerinin sınırları 
tarafından oluşturulur. Basitçe, çizgi romanın en küçük ifade 
birimlerinin her biri arasındaki boş alandır. Bazen belli bir 
amaçla, özellikle de komik olmak için kullanılabilmesi, tıpkı 
bazen anlatım kutucuğunun her ne kadar karenin içinde görünse 
de aslında karenin dışında kalan bir mekân olması gibi, oluğun 


Şekil 31. Winsor McCay: Little Nemo in Slumberland (11/08/1908) 
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çizgi romanın ana anlatısının dışında bir mekân olmadığı 
anlamına gelmez. Winsor McCay, kareyi sınırlayan ve böylece 
gutteri oluşturan çizgilerin geleneksel karakteri ile 1908 yılında 
ünlü bir Little Nemo bandında yine bu çizgileri kullanarak alay 
eder: 


2.1.2.4 Çerçevenin Retorik Figürleri 


Kenar ve kontur arasındaki farka dayanarak, Jesüs Jimenez 
Varea (Narrativa Gráfica: Narratología de la Historieta, 2016, s. 
18-27), çerçeveyi hem bir kenar hem de kontur olarak ele alarak 
iki kavramı da karenin kendisine uygular ve Groupe pnün 
önce Rhétorique généralede, daha sonra Traité du signe visuelde 
belirlediği kategorileri izleyerek bir dizi retorik figürü birbirinden 
ayırır: (a) ekleme; (b) silme; (c) silme/ekleme (Traité du signe 
visuelde “yerine koyma” olarak adlandırılır); ve (d) permütasyon. 


Bunun için Jiménez Varea, bizim burada yaptığımız gibi 
karenin kenarını inceler; ama aynı zamanda konturu üzerinde de 
çalışır, yani onu sadece bir iç ve dış alanı işaretleyerek göstergesel 
işlev mekanını belirleyen bir çerçeve olarak değil, aynı zamanda 
göstergesel içeriğin bir parçası olarak inceler. Diğer yandan, 
çerçeveyi kendi içinde bir gösterge olarak ele alır ve bu nedenle 
onu aynı zamanda ifadenin bir parçasını oluşturan bir gösteren 
ve gösterilene ayırır. 


Öncelikle, karenin bir kontura sahip olduğu açıktır. Tıpkı tahta 
ya da başka bir malzemeden, geniş ya da dar, şu ya da bu renkte 
fiziksel bir varlığı olan bir resim çerçevesinde olduğu gibi karenin 
sınırları, genellikle yine fiziksel bir varlığı olan siyah bir çizgi 
ile ya da Hjelmslev'in terminolojisini kullanmayı tercih edersek 
bir “töz” ile belirlenir. Bu nedenle, kareye bir şey eklenmesi, 
dönüştürülmesi ve hepsinden önemlisi karenin silinmesi, okur 
üstünde belli bir etki yaratma amacı taşıyan kasıtlı bir eylem 


111 


112 


Çizgi Roman ve Anlatıbilim 


Şekil 32. Frank Miller: 300 


olarak ya da kısaca söylemek gerekirse bir retorik figür olarak 


yorumlanmalıdır. Kontur fikrini Groupe pnün ona yüklediği 
işlevi en basit şekliyle ele alırsak, “arka planı ve figürü” ayırt 
etmeyi mümkün kıldığını söyleyebiliriz (Groupe u, 1992, s. 340). 
Başka bir deyişle, kontur sayesinde kare çerçevesini sayfanın arka 
planından ayırt edebiliriz; böylece oluk ya da gutter oluşabilir. 


Karenin konturunu değiştiren en yaygın “retorik figür”, 
silinmesidir. Yani karenin çerçevesinin fiziksel işaretinin ortadan 
kalkmasıdır. En sık kullanılanı, karenin alanının sayfanın - sözde- 
sınırlarının ötesine taşmasıdır ve bleed olarak adlandırılır. Çift 
sayfa sınırını aşan sahneleriyle Frank Miller'in 300'ünde örneği 
görülebilen bu uygulamaya tüm sayfayı kaplayan büyük eylem 
karelerinde oldukça sık başvurulur. 
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Ne yazık ki özellikle son yıllarda, belki bir resim etkisi yaratarak 
kareye bir tablo boyutu kattığı ve böylece çizgi romanın daha 
büyük bir “sanat” eseri izlenimi yaratmasını sağladığı için ya 
da daha şüpheci bir bakış açısından bakılırsa sayfaların hızlıca 
dolmasına yardımcı olduğu ve sonucunda para ve emek tasarrufu 
sağladığı için, bu figür aşırı kullanıldı ve bu nedenle sunduğu 
anlatım olasılıkları azaldı. 


Çoğunlukla, karikatüristler bu figürün sağladığı olanakları, 
onu bir çizgi romanın sayfalarının her birinde sistematik 
şekilde aşırı kullanarak boşa harcadılar; bu, seksenlerin 
başından itibaren Amerikan çizgi romanında yaygın hale 
geldi [...]. (Jiménez Varea, 2016, s. 19) 


Bir başka oldukça alışılmış bleed kullanımı, üzerine başka 
karelerin yerleştirilmesi için panoramik bir çizimle bir arka plan 
oluşturmaktır; ancak bu durumda gerçek anlatısal işlev, bleed'deki 
arka plandan ayırt edilebilmeleri için mutlaka bir kontur sahibi 
olmak zorunda olan bu kareler tarafından yerine getirilir. 


Çerçevenin kenar olarak kullanılmasında daha pek çok anlamlı 
dönüşüm bulabiliriz. Jiménez Varea, bu dönüşümleri incelemek 
için Groupe pnün izinden giderek kenarı gösteren ve gösterilen 
olarak ayırır. Gösterilen olarak kenarın, karede göstergesel alan 
olarak anlaşılan bir “iç” ve bir “dış” arasında ayrım yapılmasına 
izin veren işaret olduğunu ifade eder. Traité du signe visuele 
göre “Norm, açıkça, bir eşlik halidir: Sınırlandırılmış mekânın 
ve ifadenin kapladığı alanın üst üste gelmesi gerekir” Bunun 
dışında kalan her şey, genel normdan sapma anlamına gelir. Bu 
nedenle, bu şekilde ele alınan kenarın maruz kaldığı temel işlem, 
göstergesel iç mekân ve karenin kenarının çakışmamasıdır. En 
sık karşılaşılan retorik figür, Manos Kelly örneğinde gördüğümüz 
gibi çizimin kare çerçevesinin sınırlarını aştığı “dışa taşma'dır. 
Dışa taşma ile bleed birbirine karıştırılmamalıdır, dışa taşmada 
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karenin sınırlarının aşılması söz konusuyken bleed'de kare 
sayfanın sınırlarını aşar. Dışa taşmanın temel işlevi, daha önce 
açıkladığımız gibi, figürü dışarıya “fırlatarak” ve onu okura 
“yaklaştırarak” çizime bir önem ve hareket duygusu vermektir. 
Jiménez Vareanın dediği gibi, çizgi romanlarda kullanımı o kadar 
yaygındır ki Groupe nin Traitésinde özellikle sözü edilir: 


Bu figürün etkisi iyi bilinmektedir: Eğer ifade kenarın dış 
mekanını ele geçirirse, bu ona dikkate değer bir kinetik 
dinamizm sağlar. Hareket halindeki bir karakter veya 
nesne için hemen karenin sınırlarını bozan çizgi roman 
yazarları bu prosedürü bilir. (Groupe u, 1992, s. 347) 


Kenar ile “iç” ve “dış” arasındaki sınırın bir işareti olarak 
ele alınan kenarla ilişkili diğer iki retorik figür, içe alma ve 
sınırlamadır, her iki dönüşümde de birleştirme bulunmaktadır. 
Birincisinde, “sınırlı alan tamamen ifadeyle kaplanmadığından” 
(Groupe u, 1992, s. 348), karenin kenarı, çizim tarafından 
kullanılan alanı fazlasıyla aşar. Bu yüzden kare içinde boş alanlar 
görürüz. Bu tasarım ona büyük bir derinlik verir ve karenin boş 
kalan kısmında sanki bir paspartuymuş gibi ön plana çıkan çizime 
bir önemlilik duygusu katar. Tabii bunun karenin sınırlarının 
büyümesi mi yoksa arka planın silinmesi mi olduğu sorulabilir; 
ama asıl önemli olan arka planın kaldırılmasının oldukça yaygın 
bir uygulama olmasıdır. 


Sınırlama ile “ifadenin olması beklenen sınırları kenar 
tarafından küçültülür”, böylece “olağan arka plan/figür ilişkisi 
değiştirilir” (Groupe u, 1992, s. 347). Çizgi romanda bu, kenarın 
çizimin konturuna ulaşıncaya dek küçültülmesiyle yapılır. 
Sınırlamanın en genel kullanım şekli bir çeşit “kâğıt bebek” 
etkisi yaratır. Jiménez Vareanın dediği gibi “kenar konturu yok 
sayar”; çünkü çerçevenin ayırt edici çizgisi içerdiği figürünkine 
benzemeye başlar. Bunu tarif etmek için Bill Willingham'ın 
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Masallar'ını (Fables), özellikle de senaryosunu Willingham'ın 
yazdığı ve çizimleri Mark Buckingham'a ait olan Storybook Love'yi 
(Masal Aşkı| örnek olarak gösterebiliriz. Orijinalinde Masallar'ın 
#14-17 sayılarını kapsayan bu anlatıda (Türkçe baskısında #11- 
18 sayıları bu başlıkla yayınlanmıştır), Buckingham sürekli 
olarak karelerin biçimi ile oynar; ancak bunu çoğunlukla kenarı 
Jiménez Varea'nın “kenar-gösteren” diyeceği bir nesne olarak ele 
alarak yapar. Örnekte, çift sayfanın sol sayfasında, merkezdeki iki 
karakterin figürlerinde bir sınırlama görüyoruz. Ancak karelerle 
ve sayfanın solundaki havaalanı işaretleri gibi yan metin olarak 
adlandırabileceğimiz diğer öğelerle oynanan tek oyun bu değildir. 
En dikkat çekici olanı, şüphesiz, çift sayfanın merkez karesinin 
konturunun bir uçak biçiminde olmasıdır. Karakterlerin 
figürlerinin sınırları için beyaz bir kontur bırakılmıştır, bu 
nedenle karakterler neredeyse diğer karelerin arka planında 
yüzen çıkartmalar gibi görünürler. 


Bu örnek bizi Groupe 'nún 
“bölümlendirme” olarak 
adlandırdığı bir silme-ekleme 
işleminin sonucunda ortaya 
çıkan retorik figüre götürür 
(1992, s. 348). Bu durumda, 
“ifadenin ikonik birimi bir 
konturla belirlenir [...] ancak 
bu ifade [...] iç kenarlar ile alt 
bölümlere ayrılmıştır “(1992, 
s. 348-349). Çizgi romanlarda, 
onların “patlamayla 
bölümlendirme” dedikleri 
durum oldukça sık görülür. 
Burada “birkaç kenar [...], tek 
bir ifadeye ait olduğu belli 
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Şekil 33. Bill Willingham: 
Fables: Storybook Love. 
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Şekil 34. Guido Crepax: Valentina 
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olan parçaları gösterir” (a.e.). Ancak bu iki farklı olguyu, çizgi 
roman söz konusu olduğunda onun ikonik yönüyle birlikte anlatı 
yönünü de göz önünde bulundurmamız gerektiğini unutmadan 
ayırmak uygun olur. Gutterin zamansal (ya da neredeyse 
zamansal) gösterge karakterinden bahsederken sözünü ettiğimiz 
Watchmen örneğinde, gösterilen arka plan aynıdır; ama üç farklı 
karede de aynı karakterin görünmesiyle açık bir şekilde işaret 
edilen üç farklı an söz konusudur. Burada kesin olarak tek bir 
ifade olduğunu söylemek oldukça tartışmaya açıktır ve belki de 
aslında daha çok bir tutarlılık mekanizmasından söz edilmesi 
gerekir. Bu kullanım, özellikle bir arka plan görevi gören bleed 
karesinin üstünde farklı kareler sunulması, çizgi romanda 
oldukça sık görülür. Farklı karelere bölünmüş tek bir an ve tek bir 
mekân ile karşılaştığımız durumlar ise çok farklıdır. Sonuç, bir 
tür sinematografik yolculuktur. 


Bu karelerde, her ne kadar orijinal çizgi romanda ardışık 
olmasalar da daha önce sözünü ettiğimiz Guido Crepax'in 
Valentina'sından iki örnek görüyoruz. Soldakinde sekansın nasıl 
bir tür triptik oluşturacak şekilde bölündüğünü görebiliriz. Bir 
sahneyi, aynı zaman aralığına daha fazla sayıda kare yerleştirerek 
yavaşlatmak oldukça sık kullanılan bir yöntemdir; böylece tempo 
daha yavaş olacaktır. Bununla birlikte, ilk iki eylemin her biri, bu 
“bölümlendirme”lerden birinde kendi içinde ikiye ayrılır. İkinci 
örnek, Valentina'nın kadınsı figürünün kesilmesinin, neredeyse 
kaçınılmaz olarak Groupe p'nün verdiği örneklerden biri olan 
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René Magrittenin LEvidence éternelle'sini hatırlattığı açık bir 
bölümlendirmedir. Ayrıca bu karelerde sürekli bir çizgi yerine 
noktaların kullanılması, içeriklerinin bir rüya ya da bir hatıra 
olduğunu ima ettiğinden kenarın göstereninin çok özel, retorik 
bir kullanımını görebiliriz. Bu, balonlarda kullanılan ve Roman 


Şekil 35. Hernândez Palacios: Manos Kelly 
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Gubern'in de balonun “alan”ın ikonlaştırılmasından bahsederken 
atıfta bulunduğu tekniğin aynısıdır. Valentinanın bu iki 
örneğinde “genellikle poliptik adı verilen şey” vardır (Jiménez 
Varea, 2016, s. 23). Özellikle sonuncusu, Jiménez Varea'nın şu 
sözlerini tam olarak karşılayan bir örnektir: “Sonuç; kameranın 
bir mekânı taradığı, sinemadaki panoramik çekime benzeyen 
analog bir efekttir” (a.e.). 


Crepax'ın kareleri, karenin gösterenini, yani onu oluşturan 
çizgilerin fiziksel özelliklerini dikkate alarak karenin çerçevesinin 
retorik kullanımına geçmemize izin verir. Jimenez Vareanın 
dediği gibi, kare çerçevesinin geleneksel ve alışıldık şekli hep 
dikdörtgen olmuştur ve öyle olmaya devam etmektedir (2016, 
s. 23-24). Bu formun dışında kalan her şey, retorik bir amacı 
olduğunu varsaymamız gereken bir sapma olarak algılanır. 


Silme yoluyla elde edilen retorik figür, çerçevenin tamamının 
veya bir kısmının ortadan kaldırılmasından ibarettir. Örnek 
vermek için fazla uzağa gitmemize gerek yok, bol miktarda 
çerçeve kırılması ve dışa taşma örneği sunan La Montaña del 
Oro'dan bu sayfada da görülebileceği gibi, Hernândez Palacios 
Manos Kellyde bu tekniği bolca kullanır. 


Groupe nün verdiği, çerçevesinin bir kenarı olmadığından 
içindeki figürü tamamen çevrelemediği Man Ray'in Décollage'si 
örneğinin tersine sadece basitçe kenarı silinmediği veya tahrip 
edilmediği için bile olsa, Valentina'nın rüyası gibi örnekleri silme 
yoluyla elde edilen retorik figür olarak görmek daha tartışmaya 
açıktır. Bununla birlikte, bunların hiçbiri Jim&nez Vareanın 
kesikli kenarlara yüklediği anlamları geçersiz kılmaz: 


Silme yoluyla, normun belirlediği kenar tahrip edilmiş 
olur. Genellikle çizgilerde düzenli ya da düzensiz kesikli bir 
kenarın varlığı ile ortaya çıkar. |...) karşılık gelen karenin 
bir hatıra, bir rüya, bir spekülasyon veya çizgi romanın ana 
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anlatısının içindeki bir anlatım gibi alt bir anlatı sekansına 
ait olduğunu belirtmede kullanılan alışılmış bir yöntemdir. 
(Jimenez Varea, 2016, s. 24) 


Bu “alt anlatı sekansları”nı çerçevelemek için oldukça yaygın 
bir şekilde kullanılması özellikle ilginçtir. Bir başka kare içinde 
yer alan bu kareler, genellikle, dilsel bir ifade yerine ikonik ya da 
dilsel-ikonik ifadeler içeren ve öyküde eğer devam ederse bunu 
kendine ait karelerde yapacak olan ikincil bir çizgi oluşturan, bir 
tür konuşma balonu olarak başlar. Bu, ana karakterin; örneğin 
dürbünle bakarak gözlemlediği bir şey de olabilir, bu durumda 
karenin kenarları da dürbün şeklini ya da sinemada görmeye 
alıştığımız dürbünle görme şeklini alacaktır. 


Gördüğümüz gibi, kare kenarının fiziksel yönüyle 
kullanılmasının en önemli yanı, herhangi bir şekil almak 
üzere geleneksel dörtgenden sapabilmesidir. Yuvarlak, üçgen 
veya düzensiz kenarlı karelerin, tam sayfanın bir bütün olarak 
görünümünden yararlanarak ona, az ya da çok, farklı ve önemli 
bir hava vermesi nadir bir şey değildir. Masallar örneğinde, 
merkezdeki karenin bir uçak şeklini aldığını gördük; çünkü 
karakterler bir havaalanında buluşuyorlardı. Aynı bölümde, çift 
sayfanın ortasından başlayıp onu tamamen dolduruncaya kadar 
açılan eş merkezli daireler oluşturan, fotoğraf çerçevesi biçiminde 
ve hatta Beyaz Atlı Prens ve Mavi Sakal ortaya çıktığında arma 


Şekil 36. Burne Hogarth: Drago. 
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şeklinde kareler bulabiliriz. Bunlar, genellikle, kendi içinde bir 
anlam edinmekten çok, Masallar'daki havaalanının uçak şeklinde 
olması gibi, içeriklerinin bazı özelliklerinin altını çizer. 


Drago'da, Burne Hogarth, özellikle yakın planlarda, dairesel 
kareleri yanında dışarı taşmalarla birlikte büyük bir sıklıkla 
kullanır. Eylemi yerleştirdiği sahne, sanki bir tiyatro sahnesidir 
ve karenin çerçevesi bir spot ışığı görevi görmektedir. 


Şekilde, çeşitli kullanımları gözlemleyebileceğimiz bir sayfanın 
son bandını görüyoruz. Geleneksel dörtgen çerçeveli ilk karede 
Hogarth, kuyruğu dışarıya ve bir sonraki kareye dönük, bize 
konuşanın Darby O'Day olduğunu gösteren bir konuşma balonu 
ve bununla neredeyse aynı anda bir dream balloon ve kinetik 
çizgilere yerleştirilmiş bir onomatope kullanır. İkinci karede 
Jiménez Vareanın “kenarın imhası” diyeceği, kullanılabilir 
yüzeyin çok sınırlı bir bölümünü kaplayacak şekilde azaltılmış bir 
kenarla karşılaşırız. Bunun sonucunda, bir dışarı taşma meydana 
gelir, böylece kare; ayna ve Darby figürlerinin öne çıktığı bir arka 
plana dönüşür. Bu çizgi romanda Hogarthın sıkça başvurduğu 
başka bir yöntemi daha görebiliriz: üzerinde karakterlerin yakın 
planda yerleştirileceği arka planlar meydana getiren renkli 
lekelerin düzensiz konturları. Sonuncu kare, bahsettiğimiz kare- 
odaklarından birini içerir; ama onu çerçeveleyen bazı köşelerin 
dahil edilmesi, onu bir fotoğraf çerçevesine benzetir. Sonuçta, 
merkezinde Kitin yüzünden yayılan çizgiler aracılığıyla elde 
edilen şaşırma grafik metaforunun öne çıktığı yakın planın 
vurgulanması hedefi gerçekleştirilmiş olur. 


Kenarın kendi başına bir anlam kazandığı bu kare çerçevesi 
gösterenini kullanma şekli, bir “temsil işlevi yükleme yoluyla” 
kenarın “ikonlaştırılması” olarak adlandırılabilir (Jiménez Varea, 
2016, s. 25). Jimenez Varea, bu ikonlaşmayı yalnızca belirli 
kullanımlarla sınırlandırır; ancak gerçek şu ki yaratıcı-çizer, 
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karenin kenarını okurların onun fiziksel varlığının farkında 
olacağı şekilde değiştirdiğinde ve ona herhangi bir anlam 
yüklediğinde, siyah çizgilerden oluşan dörtgen bir çerçeve olan 
sıfır derecesinden bir sapma ortaya çıkar. Böylece çerçevenin 
fiziksel formunu bir ikona dönüştüren göstergeleştirme süreci 
gerçekleşmiş olur. Karenin bir kalp şeklini alması -Jiménez 
Varea'nın verdiği örnek- ya da basitçe birinin hayal kurduğunu 
gösteren kesikli çizgilerden oluşması, daha çok bir derece farkına 
benzer. 


Jimenez Varea, kare çerçevesinin son kayda değer retorik figür 
grubunu “kenar-ifade ilişkisi” figürleri olarak adlandırır. Bir 
anlamda, yukarıda anlattığımız süreçle yakından ilgilidir; çünkü 
çerçevenin, elde ettiği gösterme işlevinin içeriğiyle özdeşleşeceği 
şekilde dönüşümünden bahseder. Ya da daha az radikal bir şekilde 
söylersek; alan ve içerik arasındaki sınırlar, alanın içeriğe paralel 
bir anlam kazanmasıyla bulanıklaşır. Groupe u, bunu “uyaklı 
kenar” olarak adlandırır. Jiménez Varea'ya göre uyaklı kenarda: 
“ifade, plastik ve/veya ikonik özelliklerinden bazılarını kenara 
ödünç vererek onun işaret değerini zenginleştirirken yazılı mesajı 
yorumlamasına da izin verir” (2016, s. 26). 


Bununla birlikte, bu “uyaklı kenar”larin çerçevenin" diğer 
retorik figürlerinden farklı veya onlarla uyumsuz olduğu 
düşünülmemelidir. Masallardaki uçak ya da Drago'nun dairesel 
odakları, özellikle bir karakter öfke patlaması yaşadığında 
çerçevenin patlaması gibi bir tür görsel metafor ekleyenler, 
içerdikleri anlamı vurgulayarak onun bir parçası olurlar. 
Bununla birlikte, Groupe u, onları yalnızca eşdeğer anlamlarla 
tanımlamamamız gerektiği konusunda uyarıda bulunur: “Uyak 


10 Jiménez Varea'nın kendisinin de açıkça belirttiği gibi: “Modelin inşası için 
retorik figürlerin teker teker ele alınması kabul edilebilir olsa da bunlar 
genellikle birbirinden ayrılamaz” (s. 27). 
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burada eşitlik olduğunu ima eder; ancak kurulan ilişki her zaman 
bu türde değildir” (Groupe u, 1992, s. 354). 


Paradoksal olarak, kare çerçevesi ile içerdiği göstergesel alanın 
anlamı arasındaki farkın bu şekilde çözünmesi, çerçeve ve fiziksel 
bileşenlerinin çok daha fazla farkında olmamızı sağlayarak 
onun varlığını ve işaret işlevini güçlendirir ve aynı zamanda her 
ikisinin de yarar sağladığı simbiyotik bir ilişkide içeriği destekler 
veya vurgular: 


[...] uyagin karakteristik özelliği, kenarın işaret değerini 
zenginleştirmesidir. Bu sadece bir mekânı belirtmekle 
kalmaz, aynı zamanda başka bir ikonik veya plastik mesajla 
bu mekânın içerdiği yazılı mesajı da yorumlar. (Groupe y, 
1992, s. 354-355) 


Çizgi romanın biçimsel unsurlarının bu kısa incelemesini 
anlatı tarafına geçmek üzere bitiriyoruz. Çizgi romanın bir 
dilsel bileşenin -yazılı metinler- yanında, sadece karakterlerin 
ve arka planların temsili görüntüleriyle sınırlı kalmayan ve aynı 
zamanda metin balonları, onomatopeler, yazı tipleri, görsel 
metaforlar, kinetik çizgiler, vs. gibi çizgi romana özgü unsurları 
da içeren çok karmaşık bir ikonik-grafik bileşene sahip olduğunu 
gördük. Ayrıca çizgi romanın temel birimi olan kareye, karenin 
bileşenlerine, aldığı biçimlere ve kullanım olanaklarına da biraz 
zaman ayırdık. 


Bununla birlikte, grafik bakış açısından biçimsel özellikler, bize 
çizgi romanın ikonik ve grafik düzlemleri birleştirerek temelinde 
anlatısal bir söylem sunmayı amaçlayan bir iletişim aracı 
olduğunu unutturmamalıdır. Başka bir deyişle çizgi roman, bize 
bir öykü anlatmak için dilsel ve grafik ifadeler arasında ortaya 
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çıkan sinerjiden yararlanır. Geriye kalan her şey, bize anlatılmak 
istenen bu öyküye hizmet etmesi gereken sanatsal oyunlardır. Ve 
bütün bu oyunlar, anlaşılabilmesi için okur tarafından önceden 
öğrenilmiş olması gereken karmaşık bir sistemde birleştirilir. 
Yazara gelirsek, kaçınılmaz olarak önce bir okur olan yazarın, 
mesajını mümkün olan en yüksek etkiyi yaratacak şekilde 
iletilebilmesi için kullandığı ortamın çoklu ve heterojen doğasını 
anlaması gerekir. Eğer büyük bir karakter çizeriyse ama sayfanın 
kompozisyonunda, karede ve kendi başına çizim sayılmayan 
balonlar, çizgiler, yazılar gibi grafik öğelerin kullanımında 
özensizse eseri sadece “güzel” çizimleri olan bir çizgi roman 
olmaktan öteye gidemez. 


Aynı durum, her şeyin temeli olan öykü için de geçerlidir. 
Mevcut birçok grafik roman görünüşte basit veya özensiz 
çizimleriyle dikkat çeker; ancak öykülerini yaratmak için yola 
çıktıkları malzeme okuru güçlü bir şekilde çekecek kadar 
kuvvetlidir. Ama sadece dayandıkları malzeme değil, -Mausda 
Holokost; Persepolis'te İran devrimi- aynı zamanda sunuluş 
şekilleri de gerçekten çekicidir. Çizimlerin sadece görünüşte basit 
ve özensiz olduğunun ve gerçekte bize iletilmek istenen mesajı 
pekiştirmeye çalışan yoğun bir çalışmanın meyvesi olduğunun 
farkına varmamız fazla uzun sürmez. Ama aynı zamanda 
öykünün farklı düzeyleri, bakış açıları, okurla kurulan ilişki, 
zaman düzlemlerinin kombinasyonu gibi oyunlar yoluyla anlatı 
malzemesinin sunumu da çekicidir. Sonuç olarak çizim, biçimi 
içeriğin hizmetine sunulması gereken bir ifade elemanıdır. Geriye 
kalan her şey, fazladır. 
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2.1.3 (YAZILDIKTAN SONRA NOT) 

Çizgi roman üzerine neo-semiyotik bakış açısıyla yapılan yakın 
zamanlı çalışmalar, çizgi romanda aralarında karenin de sayılması 
gereken en küçük anlamlı birimlerin varlığını kabul etmez. Ve 
bunun iki temel sebebi vardır: 


İlk olarak; kare, en küçük anlam birimi olarak kabul edilemez; 
çünkü yine anlam ifade eden başka alt birimlerden meydana 
gelir: tabii ki kendi başına ikonik olan imgeler ve aynı zamanda 
metin balonları, kinetik çizgiler, görsel metaforlar, vs. Bunlara 
metinler de dahildir. Ancak bu birimler, karenin ya da çizgi roman 
geleneklerinin dışında anlam içermeyebilir; bu nedenle de tek 
başlarına bir anlam taşıdıklarını söylemek mümkün olmayabilir. 
Mesela zikzaklı kenarlara sahip bir konuşma balonu bağırmayı 
temsil edebilir; ama aynı zamanda bir telefon konuşmasını da 
gösterebilir. Onu hangi şekilde yorumlayacağımız, balonun 
karenin geri kalanıyla olan etkileşimine bağlıdır. Eğer telefonda 
konuşan birini görüyorsak onu telefondaki ses olarak alırız; ama 
eğer karedeki metin büyük ve koyu renkli harflerle yazılmışsa 
karakterin konuşmak için kullandığı kanaldan bağımsız olarak 
bunu bir bağırma olarak yorumlarız. 


İkincisi; kare, büyük ölçüde sekans ya da sayfa gibi daha büyük 
birimlere bağlı olduğundan en küçük anlam birimi olamaz. 
Anlatısal bakış açısıyla alt birimin ya da en küçük birimin sekans 
olduğunu kabul edersek tek başına bir kare, gerçek bir anlamdan 
yoksun kalır. Herhangi bir bağlama ait olmayan tek başına bir 
sözcük olur. Ayrıca çizerler kadar yazarlar da -aynı kişi değillerse- 
öykünün planlamasını çizgi romanın kompozisyon birimi olan 
sayfaya göre yaparlar. Eğer bir gazetede yayımlanacaksa bunu bir 
sekansa ya da onun bir parçasına denk gelen günlük banda göre 
yaparlar. Bu nedenle sekans, sayfa ya da eserin kendisi gibi üst 
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birimlerden soyutlanmış tek başına bir karenin gerçek bir anlamı 
yoktur. (Groensteen, 1999: 3-7) (Bartual Moreno, 2010: 20-21) 


Bu son nokta -sekansın anlatı birimi olması ve sayfanın çizgi 
romanın kompozisyon birimi olması- bizi yeniden o sonu 
gelmeyen tek bir karenin çizgi roman sayılıp sayılamayacağı 
tartışmasına getiriyor. Yazılı basının, ciddi ya da hicvedici, tipik 
esprilerinden bahsediyoruz. Bu neo-semiyotik bakış açısından 
bakıldığında, eğer okur espride gösterilen eylemin öncesine ve 
sonrasına dair bazı sebep-sonuç çıkarımları yapabiliyorsa bu 
espri anlatısal kabul edilebilir. Bartual'in örtük sekans dediği 
budur (2013, s. 102 y 261-269). Bu “örtük sekans”ın olmadığı 
durumlarda ise betimleyici, açıklayıcı ya da metaforik-sembolik 
olduğundan öyküleyici olmayan bir karenin söz konusu olduğunu 
düşünmeliyiz. 


Bu iki neden; yani karenin bileşik bir unsur olması ve çizgi 
romanın hiçbir bileşeninin kendi başına anlamlı olmaması; yakın 
zamanlı araştırmaların, çizgi romanın, diğer göstergebilimsel 
sistemlerin aksine, bir anlamlı en küçük birime sahip olmadığını 
söylemesine sebep olmuştur. 
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3 Öyküleme 


Öyküleme; betimleme, açıklama ve tartışma ile birlikte metnin 
temel anlatım biçimlerinden biridir. Ya da belki de ondan “söylem 
türü” (Alcarâz Varö ve Martinez Linares, 1997, s. 369) olarak 
söz etmek daha uygun olur; böylece çizgi roman bağlamında 
“metin” kelimesinin, anlatım kutucukları ve balonlar gibi yazılı 
dilsel metinler kadar “ikonik metinler'e ve ayrıca çizgi romanın 
kendisine de atıfta bulunabilmesinden dolayı ortaya çıkabilecek 
daha fazla terminolojik kafa karışıklığından da kaçınılabilir. 
Burada “söylem” kavramını mümkün olduğu ölçüde farklı bir 
şekilde kullanarak hareket halindeki dil, süreç anlamında ele 
alacağız; “metin” kavramını ise söylemin nihai sonucu, fiziksel 
bir varlık olarak kullanacağız. Bu bakış açısından, öyküleme ve 
anlatısal söylem neredeyse eş anlamlı kavramlar olacaktır. Ancak 
öykülemenin ürünü, G. Genette terminolojisine göre “anlatı” 
olacaktır. 


Bir öyküleme, basitçe, bir öykü anlatmaktan ibarettir. Bunun 
için, anlatılacak bir öykü ve bu öyküyü anlatacak birinin 
olması gerektiği açıktır. Ek olarak, bir öykü olması için, bazı 
mekânsal-zamansal koordinatlarda yer alan bazı karakterlerin 
gerçekleştirmesi ya da bu karakterlerin başına gelmesi gereken bir 
dizi eylem ya da olaya ihtiyaç vardır. Bunlarla, öyküleme hakkında 
konuşabilmek için gerekli tüm temel unsurlara sahibiz: anlatıcı, 
olaylar, karakterler, mekân ve zaman. Anlatılar, edebiyatın epik 
eserleridir; İlyada veya Mahabharata'dır, anlatı İncildir, anlatı 
genel olarak romandır; anlatı, birine günümüzün nasıl geçtiğini 
anlatırken yaptığımızdır. 


Bir tür olarak anlatı, antik dönemdeki destana karşılık gelir. 
Türlerin epik, lirik ve dramatik şiir arasındaki klasik bölünmesini 
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hatırlarsak; lirik şiirde şair, içten ya da gerçek olması gerekmeyen 
duygularını ve düşüncelerini öznel bir şekilde sergiler; dramada 
karakterler doğrudan seyircilere hitap eder, epik şiirde ise bir 
anlatıcı olanları anlatır. Epik şiirin tipik tezahürü, halen varlığını 
sürdürmekte olan destandır, bkz. Nazım Hikmetin Kuvvayı 
Milliye örneği. Ancak anlatı, kelimeye şu anda verdiğimiz 
anlamda destansı öyküleri anlatmakla sınırlı değildir ve klasik 
Greko-Latin kuramcıları tarafından genel olarak hor görülen; 
ama edebi pazara hükmeder hale geldiği günümüze ulaşana kadar 
çeşitli biçimlerde ortaya çıkan roman da buradan gelir. Bununla 
birlikte, bir söylem yöntemi ve bir tür olarak, anlatı edebiyatla da 
sınırlı değildir. Anlatı genel olarak sinemadır -belgeselleri hariç 
tutabiliriz- ve anlatı aynı zamanda çizgi romandır. 


Bir anlatı yöntemi olarak çizgi romanın ana özelliği; olayların, 
eylemlerin birbirini izleyen karelere bölünmesidir. Yani anlamlı 
olaylar dizisi, bir göstergebilimsel birimler dizisine karşılık gelir. 
Edebiyatta, romanda ya da öyküde, bir mekân-zaman biriminde 
gerçekleşen her şey, önemli sıçramalar olmadan kesintisiz 
ilerlerken çizgi romanda birçok yönden sinema planlarına 
karşılık gelecek şekilde karelere bölünür. Ancak edebiyatta olduğu 
gibi sinemada da bir sahnenin planları arasındaki sıçrama, çizgi 
romanda olduğundan çok daha akıcıdır. Öte yandan, edebiyat 
ve çizgi romanda okur geriye gidebilirken sinema, izleyicinin 
bunu yapmasına izin vermez. Her durumda, Will Eisner'ın çizgi 
romandan “ardışık sanat” (Eisner, 1985-1990) olarak söz etmesini 
sağlayan, karelerin sıralı dizilimidir. Kısacası, çizgi roman hem 
sinemanın hem de edebiyatın bazı özelliklerini bünyesinde toplar. 
Sinemayla, çizgi romanda sinemadaki gibi hareketli olmamasına 
rağmen imgelerin kullanımını paylaşırken; edebiyatla yazılı 
sözcüklerin ve kâğıt ya da benzeri materyalin aracılığının yanı 
sıra duraklamalara ve okuma sırasında geri dönüşlere izin verme 
özelliği ortaktır. Animasyon sineması da dahil olmak üzere her 
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iki anlatım biçimi ile arasındaki temel fark, akıcı ilerleme yerine 
kareden kareye “sıçrama” ile ilerlemesidir. 


Eğer çizgi roman, gereken asgari anlamsal ve yapısal 
tutarlılığı sağlıyorsa; kareler arasındaki sıçramalar, anlatıdaki 
bu “boşluklar”, okur tarafından büyük bir zorluk yaşanmadan 
tamamlanır. Burada okurun eylemi, üst köşelerinde birbirini 
izleyen çizimlerin olduğu çocuk kitaplarını ve sayfaları parmakla 
hızlı hızlı çevrilirken bu çizimlerin sinemada ya da televizyonda 
olduğu gibi hareketlenmesini hatırlatır. Algı sistemimizin, 
çizimler arasındaki sıçramaları bir devamlılık ilişkisi içinde 
algılaması gibi, öyküleri anlama biçimimiz de çizgi romanı, 
zamansal düzeninde öykülemenin kendisinin yaratabileceğinden 
başka bir değişiklik olmadan ilerleyen akışkan bir bütün olarak 
görmemize yardımcı olur. 


3.1 Süreklilik ve tutarlılık: raccord türleri. 


Bir metnin temel özelliklerinden biri sürekli ilerlemesidir. Başka 
bir deyişle metin, zamansal (sözlü bir söylem ise) veya mekânsal- 
zamansal (yazılı veya grafikse) bir çizgi boyunca sunduğu 
bilgileri geliştirerek ilerler. Çizgi romanlarda bu ilerleme, kareden 
kareye atlayarak gerçekleşir; ama okurların bunu uygun şekilde 
yorumlayabilmesi için bir kare ile diğeri arasında metne gerekli 
tutarlılığı kazandıracak içsel uyum mekanizmaları bulunmalıdır, 
böylece bir kare ile bir sonraki arasında neler olduğunu sorunsuz 
bir şekilde anlayabiliriz. 


Ardışık unsurlar arasındaki bu bağıntıya sinemada raccord 
denir. Türkçede “uyuşum” sözcüğü ile karşılık bulan raccord'u 
İspanyolcaya “racord” olarak kabul eden Real Academia Española 
(RAE) sözlüğü, sinema ve televizyon için şu tanımı verir: “Bir 
filmin farklı planları arasındaki ardışıklık ya da gerçekmişgibilik 
yanılsamasının bozulmaması için kurulan süreklilik ilişkisi” 
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Tabii ki biz çizgi romanda karelerden bahsediyoruz; ancak bu 
karelerden her biri aynı zamanda bir plan içeriyor. Fakat sinemada 
bir plandan diğerine kesintisiz bir geçiş yapılabilirken, örneğin 
genel plandan zoom ile orta genel plana geçilebilirken, bir çizgi 
romanda bunların her biri mutlaka farklı bir karede görünmek 
zorundadır. 


McCloud'un “panel-to-panel-transition” olarak adlandırdığı 
uyuşum, okurun yeteneği dahilinde olan ve “parçaları 
gözlemlemek ama bütünü algılamak”tan oluşan “closure”ye, 
eylemin “kapanma'sına dayanan bir olgudur (Understanding 
Comics. The Invisible Art, 1993, s. 63). Ve bir anlatı türü olarak 
çizgi romanın temellerini bu mekanizma atar: 


Bir beyzbol topunun fırlatılmasından bir gezegenin 
ölümüne kadar, çizgi romanın zaman ve hareketi 
simule etmesinin başlıca yolu okurun bilinçli, gönüllü 
kapanmasıdır. (McCloud, 1993, s. 69) 


McCloud, altı geçiş türünü birbirinden ayırır; ancak yalnızca 
beşi tam anlamıyla uyuşum olarak düşünülebilir: (1) andan 
ana; (2) eylemden eyleme; (3) her ne kadar Ruben Varillas bunu 
“unsurdan unsura” olarak adlandırsa da konudan konuya; (4) 
sahneden sahneye; (4) açıdan açıya ve (5) non-seguitur (birbirini 
takip etmeyen) (McCloud, 1993, s.70-72). Bununla birlikte, bu 
geçişlerin her zaman katışıksız bir şekilde sunulmadığını ve 
hangi türde olduğunu belirlemeye çalışmanın çoğu zaman zor ve 
gereksiz olacağını unutmamalıyız. 


3.1.1 Anlar Arası Geçişler 


Burada, diğer geçiş türlerinden biri olarak görmemize neden 
olabilecek herhangi bir değişikliğin olmadığı basit bir zamansal 
sekanstan bahsedilmektedir. Rubén Varillasın dediği gibi: 
“ardışık iki kare, aynı özne ya da nesnenin gerçekleştirdiği ya 
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da sebep olduğu tek bir eylemin ilerleyişinde farklı aşamalar 
gösterir” (Varillas, 2009, s. 249). McClouda göre, “çok az 
kapanma gerektirir” (1993, s. 70); ya da başka bir deyişle, okurun 
bunu bir sekans olarak yorumlayabilmek için neredeyse hiç çaba 
göstermesi gerekmez; çünkü karelerin arasındaki ilişki, bir sebep- 
sonuç ilişkisine bile ihtiyaç duymayacak kadar açıktır. Kısacası, 
E.M. Forsterin dediği gibi, anlatının en temel mekanizması ve 


CEM TOOL SO ATRAS... 


TENGO TEMPO PARA FLIARMO EN TODO YASÍ MTO PENSAR DURANTE LO QUE PARA Ti DEBÍA DE SER LA NOCHE, ENCONTRÉ 


ZIPANONES DE ZYP... 


Şekil 37. J. C. Mézières y P. Christin: Valerian. 
Métro Châtelet, Direction Cassiopée 
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öykünün (story) temel ilkesi olan “ilk önce X ve sonra Y” ilkesini 
takip eder: 


Artık öykünün tanımını yapabiliriz: olayların zaman 
sırasına göre düzenlenip anlatılmasıdır. Kahvaltıdan sonra 
öğle yemeğinin, pazartesiden sonra salının, ölümden sonra 
çürümenin gelmesi gibi. Kendi başına öykünün yalnızca 
tek bir değeri olabilir: okurun daha sonra ne olacağını 
merak etmesini sağlamak. |...) En ilkel ve en temel edebi 
organizmadır. (Aspectos de la novela, 1927, s. 33-34) 


Daha önce Mézières y Christin in Valerian'ından Metro Châtelet, 
Direction Cassiopée albümündeki bazı kareleri kullanmıştık; ama 
şimdi anlar arası geçişlerin görülebildiği bu sayfanın tamamına 
bakalım. 


Aslında Varillas'ın tanımını sıkı sıkıya takip edersek, örnekte iki 
tane uyuşum bulabiliriz: birincisi aynı nesneye (gemi) ve ikincisi 
aynı özneye (Laureline) karşılık gelir; ilki iki geniş karede dikey 
olarak, ikincisi de aynı bant içinde yatay olarak düzenlenmiştir. 


3.1.2 Eylemler Arası Geçişler 


McClouda göre bu geçiş türü, Marvel fabrikasının klasik 
çizerlerinden Jack Kirbynin en sık kullandığı türdür; toplam 
uyuşum sayısının %65'ine kadar ulaşır. Bu tür geçişlerin yüzdesi, 
bütün deneysel olmayan Amerikan ve Avrupa çizgi romanlarında 
sabit görünmektedir (McCloud, 1993, s. 74-77). Bu eylem 
uyuşumlarının temel özelliği, iki farklı eylemde tek bir özneyi 
görmemizdir. Bu nedenle önceki örnekte Laureline'nin yer aldığı 
iki kareden ilkinde sağına ve bir sonrakinde soluna bakışını 
eylemin uyuşumu olarak düşünebiliriz. 


Bununla birlikte bu tür geçişler en açık haliyle doğrudan “eylem” 
sahnelerinde gözlemlenir. Aşağıda Migue Beltrânın Cleopatra 
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Şekil 38. Mique Beltrán. Cleopatra. Pasaporte para Hong Kong 


CLEOPATRA .. TODO 
b USTED ES 
QUE ATREVIDO Poco 

ES USTED... 
(Y QUE ESPALDAS /) 
> Y 
> ya 


he 
örneğinde çok net bir örnek görebiliriz; çünkü iki bandın tüm 
karelerinde aynı perspektif korunur ve aynı karaktere; aslında 
kılık değiştirerek kendini Cary Grante benzetmiş olan Kızıl 
Ejdere odaklanılır. 


Üst bandın ilk karesinde Kızıl Ejder, Cleopatra'yı kucaklar; 
hatta kucaklamaktan biraz daha fazlasını yapar, ikincisinde 
kadehine bir ilaç atar, üçüncüsünde ise baygın düşerken onu tutar. 
“Kamera” Kızıl Ejdere balkonun içinden odaklanmıştır, böylece 
arka planda pagoda biçiminde bir çatı görebiliriz. İkinci bantta 
ise perspektif döner, “kamera” evi görecek şekilde evin dışına 
yerleştirilir ve Kızıl Ejder'in birinin merdivenlerden çıkmasını 
beklediğini, baygın Cleopatrayı ona bırakıp gittiğini görürüz. 
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Başka bir yerde perspektif hakkında konuşacağız; ancak şimdi 
bu “kamera görüşü”nü kullandık; çünkü Gérard Genette, bakış 
açısı ve perspektif arasındaki farktan bahsederken perspektif için 
“odaklanma” terimini kullanarak tam olarak kamera odağının 
kullanımının getirdiği görüş alanı sınırlamasına atıfta bulunur. 
Bu, birçok kafa karışıklığına ve terminolojik soruna yol açsa da 
kimin konuştuğu (bakış açısı) ve kimin gördüğü (perspektif/ 
odaklanma) arasındaki farkı açık bir şekilde tanımlamak için çok 
yararlıdır. 


Alt bandın ikinci karesi güzel bir geçiş örneğidir; çünkü 
karakter, vücudunun ilk karedeki pozisyonunu yaklaşık olarak 
korur; ama bu sefer yüzü üçüncü kareden çıkacağı yöne dönüktür. 
Hem birinci hem de üçüncü karede karakterin yüzü sayfanın 
dışına doğru yönelir. İlkinde dışarıdan gelecek olan birini 
beklemektedir, üçüncüsünde ise anlatı Cleopatra'ya odaklanacak 
ve kendisi sayfadan ayrılacaktır. Aslında bu sayfadaki son karedir 
ve bir sonraki kare, öznesi Cleopatra olan bir anlatım kutucuğu 
ile açılacaktır: “Cleopatra uzun bir uykudan uyanır” 


Bu tür geçişler, eylem uyuşumları, McCloud'un söylediği gibi 
en sık kullanılan türdür ve kareleri basit anların uyuşumundan 
daha karmaşık bir ilişkiyle birleştirir. Bu geçişte Forstere göre 
olay örgüsünü (plot) ortaya çıkaran sebep-etki veya sebep-sonuç 
ilişkisini de gözlemleyebiliriz. 


Olay örgüsünü tanımlayalım. Öyküyü olayların zaman 
sırasına göre düzenlenmiş olayların anlatılması olarak 
tanımladık. Bir olay örgüsü de olayların anlatılmasıdır 
ancak burada nedensellik ilişkisi vurgulanır. “Kral öldü ve 
sonra kraliçe öldü” bir öyküdür. “Kral öldü ve sonra kraliçe 
kederden öldü” bir olay örgüsüdür. Olayların zaman sırası 
korunur; ancak nedensellik duygusu tarafından gölgede 
bırakıldığı görülür. (Forster, 1927, s. 92) 
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Forsterin mutlak kategorilerden değil, vurgudan ve duygudan 
bahsettiğinin altını çizmek önemlidir. Aynısı genel olarak 
çizgi roman ve burada kullandığımız Cleopatra örneğimiz için 
de geçerlidir. Kronolojik düzen değişmeden kalır; ama asıl 
önemli olan olay örgüsü ilişkisidir, böylece okur, Cleopatranın 
bayılmasını Choni'nin bir önceki karede onun kadehine bir şey 
atmasının doğal bir sonucu olarak görür. Cleopatra'nın bayıldığı 
karede birkaç görsel metafor görebiliriz: ıslık için biraz deforme 
olsa da bir nota görüntüsü ve baş dönmesini belirtmek için spiral 
bir çizgi. 


3.1.3 Unsurlar Arası Geçişler (subject-to-subject) 


Olay örgüsü duygusu, McCloud'un tanımladığı bu geçiş 
türünde daha da ileri gider. Bu sefer olay örgüsü çizgisi korunur; 
ancak kareler bir unsurdan diğerine geçer. En basit ve en belirgin 
örnek, bir karede bir karakteri; diğerinde ise ona cevap veren 
bir başkasını gördüğümüz diyaloglardaki plan/kontraplan 
oyunudur. Ruben Varillas'ın (2009, s. 251) dediği gibi önemli 
olan her şeyin “aynı sahnede” ya da McCloud'un dediği gibi 
“aynı fikirde” devam ettirilmesidir. McCloud, bu tür geçişlerin 
“anlamlı” olabilmeleri için daha fazla okur katılımına ihtiyaç 
duyduğunu ekler. Demek istenen şudur: Okurlar olarak, bir kare 
ile bir sonraki arasında devamlılık, sebep-sonuç ya da başka 
herhangi bir tür ilişki olduğunu ve olay örgüsünün devam ettiğini 
varsayarak öyküye tutarlılık verenler biziz. Kareler arasındaki 
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sıçrama ne kadar büyük olursa, okur da onları ilişkilendirmek 
ve anlatının tutarlılığını sağlamak için o kadar çaba göstermek 
zorunda kalacaktır. 


Frank Robbins'in Johnny Hazard bandında, ilk iki kare arasında 
bir eylem uyuşumu gözlemleyebiliriz: Yer ve karakter birliği 
korunmaktadır; Johnny Hazard, ilk önce bir odanın içinde bir 
tuzak kurar, sonra silahını çıkarır ve kapının yanında konum alır. 
Buna karşılık, ikinci ve üçüncü kareler arasında, bu unsurlar arası 
geçişlerden birini görebiliriz. Banda yapısal tutarlılık sağlayan 
faktörlerden biri, birinin kapıya indirdiği darbelerdir. Orijinal 
haliyle kullanılan bir onomatope (“Thud!”) ve patlama şeklindeki 
hafif bir görsel metaforla temsil edilen bu darbeler sayesinde, 
odak değişimi gerçekleştiğinde ve üçüncü karede kapının dışını 
gördüğümüzde, okurlar olarak kapıya vuranların bu karede 
ortaya çıkan haydutlar olduğunu varsayarız. Bunu doğrulamak 
ya da yeni karakterler ve darbeler arasındaki ilişkiyi vurgulamak 
için en sağda bulunan kişi bir silahı baş aşağı tutmaktadır, bu 
nedenle biz de kapıya onunla vurduğunu varsayarız. “Ardışık 
sanatta her zaman olduğu gibi, burada da okurun “kapanma” 
yeteneğinin müdahalesi esastır. 


3.1.4 Sahneler Arasındaki Geçişler 


Bu geçişler, bir kare ile onu izleyen kare arasında bir sahne 
değişikliği olarak kabul edebileceğimiz kadar büyük zamansal 
veya mekânsal bir sıçrama olduğunda meydana gelir. Çoğu 


» 


durumda, “Bu sırada, X'te...” veya “Daha sonra” türündeki 
anlatım kutucuklarıyla gösterilir. McClouda göre, bu geçişlerde 
kareleri birbiri ile ilişkilendirmesi için okurun sıklıkla akıl 
yürüterek çıkarımda bulunması gerekir; ancak gerçek şu ki bu akıl 
yürütme, daha önce bahsettiğimiz geçiş türlerinin gerektirdiği 
çabadan çok da fazlasını gerektirmez. Hatta eğer söylediğimiz 
gibi anlatım kutucuklarıyla gösteriliyorsa okura çok daha az iş 
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Şekil 40. Daniel Torres: Tritön (Las aventuras siderales de Roco Vargas) 


ERANO DE POZ. MIENTRAS LA MITAD DE LA TRA JE | İLA OTRA MITAD I REBANA LY JE BUIGINDO AGUA 
AQQASTRÁ POR UNA TEOPME JEQUIA 


düşer. Ruben Varillas, “her bir kare, sonuçta ortaya çıkacak olan 
sekans değişikliğini sezdirerek farklı bir sahneyle bağlantı kurar,” 
diyerek bir sekansın son karesinin ve bir sonraki sekansın ilk 
karesinin bu tür geçişleri kullandığı gerçeğine atıfta bulunur. 
Burada sahneyi, bir zaman ve mekân birimi olarak; sekansı ise 
öykü ile ilişkili bir anlatı birimini ayakta tutan bir grup sahne 
olarak ele alıyoruz. Yani bir sekans, anlatının bir bölümüdür ya 
da öykünün başlangıcı ve sonu olan bir parçasıdır ve bu nedenle, 
sona erdiğinde ve bir başkası başladığında mutlaka bir sahne 
değişikliği olur. 

Söylediğimiz gibi bu tür geçişler, bir sekans değişikliği 
olduğunda, özellikle de bu değişiklik sayfalar arasında ya da 
gazetelerdeki günlük çizgi romanlar söz konusuysa ve bantlar 
arasında meydana gelecekse gerçekleşir. Sayfanın ortasında bir 
sekanstan diğerine geçiş, okumanın akıcılığını azaltan bazı anlatım 
değişikliklerini getirebilir; ancak bazen özellikle anlatının akışını 
korumak için kullanılırlar, böylelikle sadece sayfa çevrildiği için 
bir önceki anlatıdan nerdeyse kopma noktasına varan bir sıçrama 
ortaya çıkmaz. 


Aşağıdaki Daniel Torres'in Las Aventuras Siderales de Roco 
Vargas serisinden Tritön örneğinde, sahneler arası geçişin açık 
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bir örneğini görebiliriz. Ancak bu sefer sahne geçişi aynı sekans 
içerisine gerçekleşir ve anlatım metinleriyle güçlendirilir: 


» e 


“Dünyanın yarısı ... iken” “Diğer yarısı .... 


İmgelerin ve geçişlerin son derece karmaşık ama aynı 
zamanda Zarifçe tasarlandığı Carlos Giméneze ait bu Dani 
Futuro karelerinde ise durum tamamen farklıdır. Burada bütün 
sayfayı dahil etmememize rağmen, geçmişteki uçak kazasından 
kahramanın uyanışına geçişin nasıl tasarlandığı görülebilir. 


Bir önceki sayfa, Dani'nin bilincini kaybettiği bir kareyle, daha 
sonra açılar arası geçişlerde bahsedeceğimiz yakın plandaki 
bir tür açılma efektiyle sona erer. Sayfalar arasındaki atlama, 
unsurlar arası bir geçiştir; önceki sayfadaki kahramandan uçağın 
düştüğü dış plana geçer. Bu nedenle ilk bant, yüksekliği iki katına 
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çıkmış kareler oluşturabilmek için yarım sayfa kaplar ve böylece 
hem fiziksel olarak düşme (uçağın) hem de bilinçsizliğe düşme 
(kahramanın) hissi vurgulanır. Bu yükseklik, aynı zamanda 
ikinci karede önceki sayfanın beyaza doğru açılarak bitişine 
karşılık gelen, uzun, dikey bir kararmaya izin verir; ayrıca uçağın 
çakılışına dair büyük bir onomatope de kendine burada yer bulur. 
Aynı eylem devam ettiğinden bu geçişi unsurlar arası olarak 
alırsak -kararmanın olduğu kare bile bu anlamda büyük bir 
ikonik değere sahiptir- Dani, babasıyla olan çocukluk anılarına 
geçtiğinde açık bir sahneler arası geçiş olduğunu söyleyebiliriz. 


Burada, sayfanın hayali iskeletinin üçer karelik dört bant 
olduğunu göz önünde bulundurursak, çift kare yüksekliğinde 
ve bir buçuk kare genişliğinde yer kaplayan yeni bir sahnemiz 
olduğunu görürüz. Bu sahne farklı zamanları ve farklı faaliyetleri 
göstermesine rağmen, kendi içinde Dani'nin babasıyla anıları 
motifinin yinelendiği dört sahne daha içerir. Ancak bant 
değişimiyle birlikte sahne ve perspektif de aniden değişir; 
çünkü artık kahramanın gözleriyle “görmeye” başlarız ve yüksek 
teknoloji ürünü cihazların görüldüğü bir arka plan önünde iki 
bilinmeyen karakter ortaya çıkar. Daha sonra Dani, yüz otuz 
yıldan fazla bir süredir bilinci kapalı bir şekilde yattığını ve 2104 
yılında olduğunu öğrenir, çizgi romanın ismi bu yüzden Dani 
Futuro'dur. Sahneler arasındaki bağlantı, “karanlık” kelimesinin 
tekrar edildiği anlatım kutucukları metinleriyle pekiştirilir. 
Darbenin onomatopesi olan ve kararan karede şöyle söylenir: 
“Ve karanlık gelir!”; sonrakinde: “Şimdi karanlık dağılmaya 
başlar”; ve ikinci bandın ilk karesinde: “Ve karanlık, birden 
tamamen dağılır” Bunların hepsi, bandın ve neredeyse sayfanın 
merkezinde yer alan bir sonraki kareye -aslında öncekine kıyasla 
bir kontraplan olan- gerçekleşecek olan unsurlar arası geçiş 
için hazırlık yapar. İçinde merkezdeki kahramanı, sürpriz ve 
şüphe/soru metaforlarını (ünlem ve soru işaretleri); balondaysa 
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kilit soruları, özellikle de bu soruların en önemlisini görürüz: 
“Neredeyim ben?” Üçüncü kare, arka plandaki kahraman ile túm 
karakterleri birleştirir ve böylece bandı kapatır. İkinci bandın 
ilk karesinin yuvarlak çerçevesi ikonik bir işleve sahip değildir, 
sadece dönemin pop estetiğine uyar (1970). 


3.1.5 Bakış Açıları Arası Geçişler 


McCloud, okura “bir yer, fikir veya ruh hali”nin farklı yönlerini 
sunabilmek için sağlamak için bu tür bir geçişin zamanın 
kenarından geçtiğini veya onu atlattığını (“bypasses time”) ya da 
tam olarak söylemek gerekirse zamansal sıralamadan kaçtığını 
söyler. Bu, çok ilginç bir benzetmeyle, “gezinen bir bakış” (“a 
wandering eye”) aracılığıyla gerçekleştirilir (McCloud, 1993, 
5.72). Bu tür geçişlerde sanki gözlerimizin öylece dolanmasına 
izin veriyormuşuz gibi ya da belli bir anda olan her şeyi görme 
imkanına sahipmişiz gibi bir şeyden diğerine geçilir ve bunların 
eşzamanlı olduğu kabul edilir. Ruben Varillas'ın “Şiirsel veya 
derin düşünce efektleri için özellikle uygun bir geçiş olduğunu” 
söylemesinin nedeni budur (Varillas, 2009, s. 252). 


Ancak bu geçişler, sadece derin düşünce efektleri için 
kullanılmaz. Varillas, zamana bağlı bir ilerleyiş içerdiğinden 
macera çizgi romanları için uygun olmayan bir geçiş olduğunu 
düşünse de bunların sıklıkla kullanıldığı bazı durumlar vardır. 
Özellikle yüksek yoğunluklu anlarda, çizer bize aynı anda ve 


Şekil 42. Victor Mora ve Carlos Giménez: Dani Futuro. 


Rafael CARPINTERO 


genellikle aynı mekânda gerçekleşen çeşitli eylemleri farklı bakış 
açılarından sunmak istediğinde bu geçişi kullanır. 


Victor Mora ve Carlos Giménezin Dani Futurosunu 
gördüğümüz örneğin önceki sayfasının son bandı, bize uçak 
kazası anını gösterir. Bu, zamansal sıralamayı tamamen bir 
kenara bırakan bir grup kare değildir; çünkü Dani'nin yüzünün 
ve ellerinin farklı konumları nedeniyle uçağın muhtemelen kendi 
etrafında dönerek düşmekte olduğunu sezebiliriz. Tüm bunlarla; 
uçağın, kahramanın vücudunun ve hatta buzun çeşitli parçaları 
arasındaki kombinasyonda, açılar arasındaki bu geçişlerin bir 
örneği görülebilir. Açılmayla biten ve bizi bir sonraki sayfanın 
kararan karelerine götürmekte olan bu dikey karelerin sonuna 
kadar devam eden zamansal bir ilerlemenin olduğu kesin, 
aynı zamanda McCloud'un bahsettiği “gezinen bakış” etkisini 
mükemmel bir şekilde görebildiğimiz de doğru. Bu karelerde ne 
önemli yer ve zaman sıçramaları ne de sebep-sonuç ilişkisiyle 
bağlı olaylar zinciri (Dani'nin bilincini yitirdiği final karesini 
hariç tutarsak) ile karşılaşırız. Bunun yerine tek bir olaya içerden 
veya dışardan bakan farklı bakış “odakları” buluruz. 


Yine aynı eserden daha açık bir örnek sunan bu çift bantta 
çok ilginç efektler görülebilir. Dani Futuro'da normal dağılım 
her sayfada dört yatay sırada üçer kare olduğundan, bu kareler 
sayfanın tüm merkezini kaplar. Bununla birlikte, yatay veya 
dikey olarak büyütülmüş birçok kare vardır; böylece her 
sayfada genellikle üç kareden oluşan bantları iki kareli olanlarla 
birleştirilir. Ek olarak, bu örnekte görülebileceği gibi Carlos 
Giménez, İspanyol çizgi romanının oldukça deneysel olduğu 
yetmişli yıllarda karelerin sayfadaki dağılımı kadar biçimleri 
ve sınırları ile de oynamayı seviyordu. Bu karelerde de ilk 
dikkat çeken, dev cyborgun bölünmüş figürüdür. Panoramik 
bir görünüm vermek amacıyla tek bir anın ya da figürün nasıl 
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kesilerek birkaç kareye bölündüğünü konuşmuştuk. Burada 
çizer, figürü bir kareye sığamayacak kadar büyükmüş gibi iki 
kareye bölerek büyük boyut izlenimini pekiştirmeye çalışıyormuş 
gibi görünüyor. Dev figürünün, diğer karakterlerin onunkine 
kıyasla daha büyük olan yüzleri ile çevrili olduğuna dikkat 
edelim. Benzer şekilde, cyborg karelerindeki hareket, yüzlerin 
bulunduğu karelerin durağanlığıyla da bir tezat oluşturur. 
Hareket efekti kinetik çizgilerle, özellikle de devi takip eden 
ve karelerin arasında sürekli bir hareket hissi uyandıran küçük 
uzay gemisinin hareketini temsil eden çizgiler ile vurgulanır. Bu 
arada devi gösteren kareler, sadece devin bacaklarının göreceli 
konumlarını görebildiğimiz bir anlar arası geçişler dizisini takip 
eder. Elin gemiye isabet etmesi detayı ile, bu anlar arası geçişler, 
eylemler arası geçişe -gemiye vurur, neşeyle sıçrar ve bu da tuzağa 
düşmesine neden olur- dönüşür. Düzenleme ilginçtir; çünkü 
cyborg'un tüm kareleri, alışılmış kullanımın aksine bir anlatım 
kutucuğu gibi karenin dışında kalan; ama yön gösteren ucuna 
bakılırsa aynı zamanda bir konuşma balonu da olan dev “Crak!” 
onomatopesini merkeze alacak şekilde, sayfada aşağı yukarı 
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ortalanmış konumda yerleştirilmiştir. Öte yandan, ilk bandın 
özgün anlatım kutucuğu, cyborg karelerini karakter karelerinden 
ayırmaya yarar. 


Ancakasılbahsetmekistediğimiz,maceranınana karakterlerinin 
yüzlerinin olduğu dikey dört küçük kareden oluşan sütunların 
iyi birer örnek oluşturduğu, açılar arası geçişlerdir. İlk önce 
dört kişiden her birinin korku dolu yüzünü ve ardından sevinç 
ifadesini görüyoruz. Bu, aynı anı birkaç farklı açıdan görmemize 
izin veren “gezinen bakış” fikrinin ilginç bir örneğidir. Tabii ki 
burada amaçlanan, karakterlerin yüzlerinin hepsinin aynı yöne 
-sayfanın iç kısmına; yani olayların gerçekleştiği yere doğru- 
dörtte üçlük bir perspektiften ve tam olarak aynı ifadeyi özellikle 
ağız bölgelerinde belirgin olacak şekilde taşıyacak şekilde dönük 
olmasıyla vurgulanan bir tür uyak etkisidir. 


3.1.6 Non-sequitur geçişler 

Bu geçişler tam olarak bir uyuşum türü değildir; çünkü 
birbirleriniizleyenancakaralarında herhangi birilişkibulunmayan 
kareler söz konusudur. Nadiren ve neredeyse yalnızca deneysel 
çizgi romanlarda kullanılan bir tekniktir. McCloud, birbirini 
izleyen iki kare arasında ilişki olmamasının imkânsız olmasa 
da çok zor olduğunu kabul eder (McCloud, 1993, s. 73). Bunu 
kareler arası boşlukların ya da gutter'in “simya"sina ve kapanma 
olgusuna bağlar. Tabii ki McCloud bir yaratıcının bakış açısıyla 
bakmaktadır ve bir çizgi roman yazarının aralarında herhangi 
bir ilişki olmayan kareleri nasıl yarattığını ve bunları art arda 
tamamen rastgele nasıl yerleştirdiğini anlamak gerçekten çok 
zordur. Onları bir kart destesiymiş gibi karıştırsa bile farkında 
olmadan tekrarlanan ya da kaçınılan bir dizi temanın olmaması 
zordur. 
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Bu mekanizmanın okur tarafı bizi daha çok ilgilendirir 
ve boşluğun varlığından açıkça şüphe ettiğimiz büyüsüne 
başvurmadan, okurun/alıcının bir şeye teoride taşımadığı bir 
anlam yükleme eğiliminde olma olgusunu edimbilimin temel 
ilkelerinden biriyle ilişkilendirebiliriz: özellikle ilişki/bağıntı 
ilkelerinden ve sezdirimlerden söz etmesi bakımından Grice'nin 
iş birliği ilkesi ile (bkz. Grice, 1989). “İş birliği ilkesi”ni basitçe, 
bir mesajın göndericisinin, ne söylemeye çalıştığını alıcının 
gerçekten anlamasını istediğini ve bunun için ona elinden 
gelen en iyi şekilde yardım ettiğini ya da tersini söyleyerek 
özetleyebiliriz. “İş birliği ilkesi” adı da buradan gelir: Bir 
konuşmanın katılımcıları, birbirlerini mümkün olan en iyi şekilde 
anlayabilmek için iş birliği yaparlar. Bu iş birliği, dört ilke üzerine 
kurulur: (1) nicelik: konuşmanın gerektirdiği kadar bilgi vermek; 
(2) nitelik: söylenenin doğru olması; (3) bağıntı: iletilen bilginin 
konuyla bağlantılı olması ve (4) üslup: konuşmanın açık, kısa ve 
düzenli olması. Görülebileceği gibi, birbirleri ile ilişkisi olmayan 
karelerin art arda gelmesi, bağıntı kuralının açık bir ihlalidir; 
çünkü konuyla bir bağı, ilgisi olmayan bilgi iletilmektedir. Bu, 
üslup ilkesinin de ihlalidir; çünkü aktarılan bilgi düzenli değildir 
ve tabii ki ne iletmek istediği de açık değildir. 


Ancak alıcı, iş birliği ilkesine dayanarak, ona iletilmekte olanın 
böyle olmasının boşuna olmadığını ve ilkelerin ihlal edilmesinin 
bir nedeni olduğunu ve anlamlı olduğunu; yani kendisine bir 
şeyin sezdiriliyor olduğunu düşünme eğilimindedir. Ricardo 
Muhoz Martin (Lingüistica para traducir, 1995, s. 142), bağlantı 
ilkesinin ihlalinin sezdirimler yoluyla nasıl anlamlandırılacağına 
dair basit bir örnek vermektedir: 


A -Ricardo nerede? 


B -Bugün Cuma. 
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Bu kısa alışverişte A, B'nin onunla iş birliği yaptığını ve bu 
nedenle, “bugün Cuma” cümlesinin sorusuyla doğrudan bir 
ilişkisi olduğunu ve bir şekilde ona cevap verdiğini varsayar. 
B'nin cevabı, cuma günleri Ricardo'nun orada, örneğin iş yerinde 
olmadığını sezdirir. 


Çizgi roman söz konusu olduğunda okur, bu non-seguitur 
geçişlere çizerin iletmek istediği bir şey olduğunu düşünerek 
anlam vermeye çalışacaktır, sadece hayatın anlamsızlığı ya da 
evrenin kaynağı olarak kaos olsa bile. Ve aslında, kendisi farkında 
olmasa da ya da biz mesajını yanlış yorumlasak da göndericinin 
bir mesaj göndermek istiyor olması oldukça muhtemeldir. 


3.1.7 Jiménez Varea'ya göre geçişlerin 
sınıflandırılması 

Rubén Varillas'tan farklı olarak Jiménez Varea, McCloud'un 
daha genel ve bir çizgi roman retoriği yapma fikriyle daha uyumlu 
kategoriler belirlemek niyetiyle yaptığı geçiş sınıflandırmasından 
kaçınır. İlk olarak, oldukça mantıklı bir şekilde, çizgi romanın 
anlatı birimlerinin sekanslar olduğunu ve onları Saussure'un dilin 
dizisel ve dizimsel düzeyleri arasındaki arasında yaptığı ayrımı 
kullanarak “çizgi romanın dizimsel düzeyi” olarak adlandırdığı 
karelerin izlediğini söyleyerek dayandığı göstergebilimsel- 
dilbilimsel duruşu açıkça ortaya koyar. Yani bu, bazı birimlerin 
(karelerin veya sekansların) aynı metinde bulunan diğer birimlerle 
bir dizi ilişki kurduğu düzeydir. Bu nedenle Saussure, onlara “aynı 
anda bir arada bulunan” ilişkiler de der (in praesentia). Asgari 
birimler olan kareler, sekansları oluşturmak için diğer karelerle 
birleştirilir ve birbirini izleyen sekanslar da çizgi romanın metnini 
oluşturur. Bu, Jiménez Varea için, çizgi roman hakkında bir anlatı 
söylemi olarak konuşabileceğimiz temel düzeydir: 
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[G]öz önünde bulunduracağımız montaj düzeylerinden 
ilki, anlatının ilk olarak sekanslara ve sonra da karelere 
karşılık gelen anlatı birimlerine ayrıldığı anlatı dökümü 
(narrative breakdown). Bu, ardışıklık özelliklerinin belirgin 
olduğu ve okunması, kareleri anlatının düzenlenmiş 
anlamlı bütünlüğüne yeniden entegre eden, çizgi romanın 
dizimsel düzeyidir [...]. (Jiménez Varea, 2016, s. 27) 


Múmkún oldugu kadar eksiksiz bir siniflandirma yapabilmek 
için, Jiménez Varea üç ana kategoriden yola çıkar (bunları “kareler 
arası geçişin üçlü paradigması” olarak adlandırır): (a) mekânsal 
/ mekânsal olmayan geçişler; (b) zamansal / zamansal olmayan 
geçişler; (c) kesintili/ kesintisiz geçişler. Bu üç temel kavramın 
birleşiminden, çok spesifik olduklarından girmeyeceğimiz ilgili 
alt kategorileriyle birlikte, kareler arası yedi ana geçiş kategorisi 
geliştirir. Bununla birlikte, bunların Jiménez Vareanın Alan 
Moore çizgi romanlarında gözlemlediği teknikler olduğunu, 
bu nedenle bütün teknikleri kapsama iddiasında olmadığını 
unutmamalıyız. Ayrıca bu teknikler birbirini dışlamaz, böylece 
aynı anda birden fazlası birlikte var olabilir. Yedi ana kategori 
aşağıdaki gibidir (Jiménez Varea, 2016, s. 28-35): 


1) Mekansal-zamansal Gecis 


Çeşitli olanaklar sunduğu için en gelişmiş kategoridir. Sadece 
mekânsal, sadece zamansal ve mekânsal-zamansal olmak üzere üç 
ana gruba ayrılabilir. Kesintili ya da kesintisiz olabilir ve zamansal 
olanları kronolojik bir çizgiyi takip edebilir ya da etmeyebilir. 
Mekânsal-zamansal geçiş, bir kareden diğerine geçişte zaman ya 
da mekândan sadece birinin devam ettirildiği bir kesintisiz ve bir 
kesintili veya iki kesintisiz ya da iki kesintili geçişi birleştirebilir 
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2) Zaman ve Mekân Dışı Geçiş 


Bunlar, “karelerden birinin bir an veya bir yerle 


Y) 


ilişkilendirilemediği” durumlardır. Varea, öyküye anlamını 
çok daha sonraya kadar anlayamayacağımız gizemli bir kare 
yerleştirilmesi örneğini verir. Görünüşte onu çevreleyen 
karelerle hiçbir ilişkisi olmamasına rağmen metnin tutarlı olması 
zorunluluğu, okur oanda bunu anlayamasa da bir anlam taşıdığını 


ve bu nedenle diğerleriyle bir bağlantısı olduğunu sezdirir. 


3) Tamamlayıcılık ile Bağlantı 


Bu tür iki ana şekle bölünmüştür. İlki, metinler aracılığıyla 
gerçekleşir ve ilk karede başlatılan bir diyalog veya monolog, bir 
sonraki karede yer alan anlatım kutucuklarında, dışarı dönük 
ucu olan konuşma balonlarında veya Burne Hogarthın Drago 
örneğinde gördüğümüz gibi başka bir karakterin cevabı vasıtasıyla 
tamamlanır. Aynı zamanda çizimler yoluyla, verilebilecek 
diğer pek çok örneğin yanında en açık haliyle Valentina'nın 
hayalindeki poliptiklerde olduğu gibi ilk karedeki çizimi bir 
sonrakinde tamamlayarak ya da bir karede bir kapıdan geçen 
birinin önce dışarıdan ve sonrakinde ise içeriden görüldüğü ya 
da bir diyalogdaki plan/kontraplan oyununda olduğu gibi eylemi 
tamamlayarak da yapılabilir. 


4) Benzerlik ile Bağlantı 


Bu bağlantı; sadece mekan, zaman ya da temaların devamlılığı; 
ya da karakter veya nesnelerin tekrarı; ya da karedeki öğelerin 
düzenlenmesindeki benzerlik -yani bir kare ile onu takip eden 
karenin aynı kompozisyona sahip olması, karakterler değişse 
de zamanın ve mekanın onlara devamlılık kazandırması- ya da 
aralarında görünür bir ilişki olmamasına rağmen leopar deseni 
motiflerinin arka arkaya üç karede tekrarlandığı The Killing Joke 
örneğinde olduğu gibi desenlerin tekrarı; veya örnek olarak çeşitli 
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karelerde tekrarlanan onomatopeler verilen ses öğelerinin tekrarı 
ile kurulur. Diğer bir deyişle bu tür bağlantılar, iki bitişik kare 
içerisinde okurun aralarında zayıf bile olsa bir ilişki kurmasına 
izin veren bir benzerlik olduğunda ortaya çıkar. 


5) Metinler aracılığıyla 


Bu gayet açık bir bağlantıdır, ancak Jiménez Varea, burada 
özellikle “ertesi gün” ya da “bu arada X'te” gibi anlatım 
kutucukları yoluyla gerçekleştirilen ve içöyküsel ya da dışöyküsel 
bir anlatıcıdan açıkça bahseden ya da etmeyen geçişlere 
atıfta bulunmaktadır. Daha önce de bahsettiğimiz Mad Love 
örneğinde, Batman Alfrede Harley Ouinn'in öyküsünü anlatmaya 
başladığında çeşitli geçiş türlerinin güzel örneklerini görebiliriz. 
Batmanın öyküsünün metinlerinde açık tamamlayıcılık ile 
bağlantı örnekleri vardır, öyle ki konuşma balonunun ucu bile 
bir kareden diğerine yansıtılır. Harley'in yüzünün tekrarlandığı 
karelerde de benzerlik ile bağlantı görülür. Bu aynı zamanda 
zaman ve mekândan bağımsız geçiş olarak da düşünülebilir; 
çünkü videonun duraklatıldığı izlenimini verir ve biz, kendimizi 
öykünün içine sokmak için görüntüye yaklaşırız. Ayrıca yine 
tamamlayıcılık için önce bir karede Batman'ı önden ve onu izleyen 
karede arkadan görürüz. Ve hepsinde öyküye devamlılık veren 
metinlerin aracılığı söz konusudur. Bununla birlikte, Jimenez 
Varea'nın bahsettiği tür, tam olarak Batman'ın yüzünün karenin 
üzerinde yüzer şekilde kalması ve artık tırnak içine alınmış 
yorumları balonlardan kutucuklara geçerken, Harley Ouinn'in" 
öyküsünü anlatan gerçek bir dış anlatıcıya dönüşmesi ile ortaya 
çıkar. 


11 Her anlatıcının, anlatıcı olması sebebiyle anlattığı öykünün her zaman 
dışında kaldığı kesin ve açık bir şekilde belirtilmelidir. Mad Love örneğinde 
olduğu gibi, Batman, ana öykünün bir kahramanıdır; ama aynı zamanda 
Harley'in öyküsünün de anlatıcısıdır. 
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Şekil 44. Ventura ve Nieto: Es que van como locos 
(El supercrepúsculo de los superhéroes) 


6) İkonik İfadeler Aracılığıyla 


Bunlar çizimi, yani mesajın ikonik bölümünün ifadesinin 
tözünü etkileyen geçişlerdir. Geçiş, çizimde bir değişiklik 
olmasıyla gerçekleşir; böylece okur başka bir plana geçtiğini fark 
eder. Jiménez Varea, renklerin değişmesi veya kullanılmaması 
ve çizimin değişmesi ile sağlanan geçişlerden bahseder. Renk 
kullanılmaması yoluyla geçiş, özellikle de çizgi roman geçmişten 
öyküler anlatırken siyah beyaza geçtiğinde, daha sık görülür. 
Çizimdeki değişiklik ise aynı çizerin ya da bir başka çizerin 
elinden çıkabilir. 


Ventura ve Nieto'nun Trinca dergisinde yayınlanan Es gue van 
vomo locos isimli serisine ait olan bu bantta, bu teknik komik 
bir etki yaratmak için kullanılır. Son kare, güya, senaryo yazarı 
tarafından çizilmiştir; çünkü çizer, çizgi romanda kendisinden 
bahsedilmediği için öfkelenen Captain Marvel karakteri 
tarafından dövüldüğü için kendinden geçmiştir (“anlık bir 
rahatsızlık” yaşamaktadır). Bantta yazarların sıklıkla faydalandığı 
pek çok yöntem görülebilir: ünlemleri vurgulamak için farklı yazı 
tiplerinin kullanılması; karenin dışına taşan, hatta çerçeveyi kıran 
kocaman bir onomatope (“Plam!”); görsel metaforlar (darbe 
yıldızları ya da çizerin küfrünün sözüm ona Çince ideogramı); 
ve hatta bazı kelime oyunları ( Captain Marvel'in sihirli kelimesi 
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shazam'ı “caramba” ünlemiyle birleştiren “Shazamba!”; veya bize 
televizyondaki canlı yayınların ilk günlerinde yaşanan yayın 
kesintilerinde ekranda beliren “ekrandan ayrılmayın” yazısını 
hatırlatan kutucuk yerine parantez içindeki anlatım metni). 
Ancak en dikkat çekenlerden biri, tam olarak “grafik ifade”nin, 
yani çizimin, üçüncü ve dördüncü karelerdeki değişimidir; 
fakat burada değişim her bir karenin kendi içinde gerçekleşir 
ve birinden diğerine geçiş söz konusu değildir. Çizerin tipik 
karikatür tarzı çiziminin, sıra kendi elini çizmeye geldiğinde daha 
“gerçekçi” hale geldiğini ve bu yeni tarzın gölgelendirme kullanımı 
sayesinde özellikle dikkat çektiğini görebiliriz. Bu, karikatürler 
çizgi romanın içindeyken elin “gerçek” planda olduğunun okur 
için açık bir göstergesidir. Bu sözde gerçek dünyanın kurgu 
dünyasına bu şekilde girmesi yeni değildir, fazla uzağa gitmeden 
bunu Don Quijotede de görebiliriz. Ancak çizgi romanın bunu 
“grafik tasarımı, bir sekans tipinde diğerinden daha gerçekçi 
olacak şekilde çizimdeki ikonikliğin derecesini” çeşitlendirerek 
çözmesi; hatta gördüğümüz gibi bunu aynı kare içinde yapması 
ilginçtir (Jiménez Varea, 2016, s. 33). Örneğimizde, kareler 
arasında ikonik ifade yoluyla geçiş, son karede görünüşte daha 
acemi ve çocuksu bir stile sahip olan senaryo yazarı “çizmeye” 
başladığında gerçekleşir. Tabii burada karakterin devamlılığının 
katkısını da unutmayalım. 


7) Biçimsel Unsurlar Aracılığıyla 


“Biçimsel unsurlar” ile Jiménez Varea, tam anlamıyla metin 
veya çizim olmayan her şeyi, tam olarak söylemek gerekirse dilsel 
veya ikonik ifade olmayan her şeyi kasteder. Bu biçimsel unsurlar 
arasında karelerin çerçeveleri, konuşma balonları, harfler, yazı 
tipleri, başlıklar ve işaretler, vs. vardır. Karenin “ikonlaştırılmış 
kenarlar”, özellikle de hayaller için bilindik bulut şekli ya 
da rüyalar ve hatıralar için kesikli kenarlar kullanıldığında 
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özel bir önem taşır. Balonlarda da bu ikonlaştırılmış kenarlar 
kullanılabilir; ancak bu genellikle sekanslar arası geçişleri 
işaretlemek için yapılmaz. Halbuki bu, Jiménez Varea'ın verdiği 
“bunların [diyalog balonlarının| biçimlerinin, olayların kırklar, 
altmışlar ya da yetmişli ve seksenli yılları kapsayan dönem 
arasından hangisinde geçtiğine göre değiştiği” (s. 33) Watchmen 
örneğinde olduğu gibi yapılabilir. 


Jiménez Varea'nın bu sınıflandırması bir dizi temel eksene 
de indirgenebilir: (a) geçişin nesnesine göre: mekân ve/veya 
zaman geçişleri ya da bu geçişlerin olmaması; (b) geçiş biçimine 
göre: tamamlayıcılık ve/veya benzerlik bağlantıları; (c) geçiş 
malzemesine göre: metinler, ikonik ifade ve/veya biçimsel 
unsurlar aracılığıyla. Belli ki kendisi de sınıflamasını yaparken 
bunun farkındaydı ve bu nedenle her grup için farklı isimler 


» « 


kullandı (“geçiş”, “bağlantı” ve “aracılığıyla”). 


Jiménez Varea, McCloud'un non-sequitur kategorisine atıfta 
bulunarak sınıflandırmasını bitirir ve çalışmalarının anlamsal 
tutarlılığını uygun yapısal tutarlılık mekanizmalarıyla korumak 
ve okurun bunları doğru bir şekilde anlamasını sağlamak isteyen 
yeni çizgi roman yazarlarına bir uyarıda bulunur: 


Yine, karelerin arasındaki geçişlere devamlılık sağlayan 
etkenler ile değişimi vurgulayanlar arasında bir denge 
olmalıdır, böylece okur tüm anlatıdaki farklı sekanslara 
uyacak gerekli bilgilere sahip olmalıdır. Eğer bu olmazsa 
kendimizi McCloudun non sequitur geçişler olarak 
adlandırdığı şeylerde bulabiliriz. (Jiménez Varea, 2016, s. 
34) 
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Uyuşum, geçiş ya da bağlantı, adına ne dersek diyelim, kesin 
olan şudur ki, bu “ardışık sanatı” oluşturan kareler arasında 
bir çeşit ilişki olması kesinlikle gereklidir. Aksi takdirde, çizgi 
romanın öyküleme edimi için gerek duyduğu iç tutarlılık 
kaybolur. Ortamın dayattığı biçimsel kısıtlamalar, öykünün, 
çizgi romanla en yakından ilişkili anlatım araçları olan sinema ve 
edebiyatta olduğu gibi akıcı ve kesintisiz bir biçimde anlatılmasını 
engeller. Dilsel ve ikonik ifadenin, ikincisinin özel bir ağırlık 
taşıdığı karışımı, statik görüntülerle çalışılması, sayfanın (ya da 
yarım sayfanın ya da bandın) fiziksel sınırları, vs., çizgi romanı 
“sıçramalar” ile ilerlemek zorunda bırakır. Ancak bu sıçramaları 
yapan kişinin okur olduğunu ve bunun için destek noktalarına 
ihtiyacı olduğunu unutmamak gerekir. Sinema ve edebiyatta 
olduğu gibi, çizgi romanda da yazarın her bir okura açıklama 
yapması mümkün değildir, bu nedenle, aksi belirtilmediği sürece, 
McCloud gibi yazarlara göre, gutterı temsil eden kareler arası 
boşluğun ne anlama geldiği açıkça anlaşılabilir olmalıdır. Aksi 
takdirde, ortamın tekniklerine pek de hâkim olmayan amatör 
yazarların tipik tutarsız çizgi romanları ile genelde üzerinde 
neredeyse hiç çalışılmamış olan öykülerini görürüz. 


Bununla birlikte, tüm anlatı araçlarında iki ana nedenden 
ötürü mekânsal veya zamansal sıçramalar bulunur. Birincisi, 
öykülemenin doğrusallığıdır; yani, öykü zaman içinde ilerleyen 
bir çizgi izlenerek anlatılır. Başka bir deyişle, ne aynı anda iki 
şeyi birden söyleyebiliriz ne de söylenmiş olanı geri alabiliriz. 
Bu, anlatıcıyı anlattığı öykünün geçtiği dünyada, eğer gerekliyse, 
aynı anda meydana gelen eylemleri anlatmak için veya zamanda, 
örneğin sebepleri açıklamak ya da sonuçları ortaya çıkarmak için, 
sürekli sıçramalar yapmaya zorlar. “Onları Madrid'den telefonla 
aradığımda, annemle babam yemek yiyordu” ya da “Vardığımda 
annemle babam henüz yemek yemişlerdi” gibi basit cümleler, 
belirli tekniklerin kullanılmasını gerektiren bu tür sıçramaları 
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içerirler. Dil ve edebiyat söz konusu olduğunda ise, genellikle 
fiil zamanlarının yanı sıra diğer dilsel işaretler kullanılır. Gabriel 
Garcia Mârguezin Kolera Günlerinde Aşk isimli romanından 
aşağıdaki gibi bir alıntı, ileri ve geri sıçramalarla dolu doğrusal 
ilerleyişinde oldukça büyük bir karmaşıklığı gizler: 


Doktor Juvenal Urbino, öldüğü güne dek birlikte yaşayacağı 
kadını ilk kez gördüğünde hiç heyecan duymadığını 
anlatırdı hep. Kenarlarında dantel geçirilmiş uçuk mavi 
geceliğini, ateşli gözlerini, omuzlarından sarkan uzun gür 
saçlarını anımsıyordu |...|. 


Gerçekten de inanıyordu buna; Fermina Daza, çok 
geçmeden, tüm yaşamı boyunca, öğrenecekti müzik 
konusunun, onun bir dostluğu geliştirmek için kullandığı 
büyülü bir formül olduğunu, ama o anda alaya alınıyormuş 
gibi geldi ona”. 


İkinci neden ya da belki de asıl neden, basitçe, öykülemenin her 
zaman seçici olması nedeniyle her şeyi söyleyemememizdir. Bu, 
ister istemez, okurun geçmiş deneyimlerine veya beklentilerine 
göre dolduracağı sıçramaları, özellikle de zamansal olanlarını 
zorunlu kılar. “Bu sabah uyandım ve sınıfa geldim” dersem, 
söylemeye gerek duymadığım bir dizi ara aşamayı da kastederim: 
duş aldım, giyindim, kahvaltı ettim (herhangi bir sırada olabilir), 
bir ulaşım aracına (veya daha fazla) bindim; ve bunların her 
birinin içinde bir dizi ara eylem gerçekleştirdim: perona veya 
durağa önce cebimden çıkardığım cüzdanın içinden aldığım 
turnikeden geçiş kartı ile geçerek ulaştım, merdivenlerden ve 
kaldırımlardan çıktım veya indim, göz kırptım, ellerimi cebime 
soktum...Liste sonsuza kadar uzayabilir. 


12 (Çev. Şadan Karadeniz) 
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Tüm bunlar, ifade aracı ne olursa olsun, bütün anlatı 
söylemlerinde ortaktır. Edebiyat ve sinema gibi çizgi roman 
da bunları gerçekleştirebilmek için kullandığı malzemelerin 
koşullarına bağlı olan bir dizi mekanizmaya sahiptir. Ancak 
belli mekanizmalara girmeden önce bazı kavramlar ve terimler 
üzerinde, özellikle de Tahsin Yücel'in “anlatı yerlemleri” üzerinde, 
hemfikir olmamız gerekir. 


3.1.8 (YAZILDIKTAN SONRA NOT): 


Roberto Bartuale göre kapanma (closure) türleri: 


Jimenez Varea, kareler arası geçiş türlerini (closure) biçimlerine 
göre basitleştirirken; Roberto Bartual, ortaya çıkış şekillerine 
bakarak bu geçişlerin sayısını azaltır (bkz. 4.1.2.2). Bartual, 
ayrıca, en sık görülen türün iki karenin kendi aralarında birden 
daha fazla türde kapanma ile birleşmesi olduğunu ve tek bir “saf” 
tür sunanlara daha ender rastlanıldığını da belirtir. 


Öncelikle kapanmanın doğal bir süreç olmadığını (McCloud'un 
göstermek istediği gibi) ve kültürel şartlandırmanın etkili 
olabileceğini belirtmek gerekir. İkinci olarak, iki aşamalı bir 
işlemin söz konusu olduğunu hatırlamalıyız: karelerin birbirine 
entegre olduğu tam bir sekansa dayanan ve klasik Saussure 
terimleriyle söylersek bir “yatay” ya da dizimsel aşama ve 
okuyucun beklenti ufkuna göre öngörülebilir olana dayanan ve 
Saussure'nin “çağrışımsal” diyeceği “dikey” ya da dizisel aşama. 


Bartual, bu ön fikirleri göz önüne alarak dört tür kapanma 
olduğunu söyler. Çeşitli türlerin bir arada olabileceğini 
hatırlayalım: 


a. Mekânsal kapanma. Kareler arasında aynı mekân/zaman 
sürdürülür. Özellikle betimleyici sekanslarda görülür. 
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b. Nedensel kapanma. Neden-sonuç ilişkisi ve tabii ki 
zamansal ilişki. Özellikle eylemin çeşitli imgelere 
ayrışabildiği mimetik sekanslara uygulanabilir. 

c. Zamansal kapanma. Her imgede bir sahnenin göründüğü 
sekans-anlatıda gereklidir.  Bartualin “kronolojik 
eylemsizlik” dediği kavrama dayanır; yani okur, yan yana 
iki kareyi bir önce ve sonra olarak yorumlar. 

d. Metaforik kapanma. McCloud'un non-seguitur'una karşılık 
gelir. Kareler arasında simgesel bir bağ kurulur. Okur, 
iki kare arasındaki bağlantıyı anlamadığında metaforik 
bir kapanma olduğunu düşünmeye eğilimlidir. Başka bir 
deyişle, okur yan yana iki kare arasında bir ilişki olması 
gerektiği çıkarımında bulunur; eğer bu ilişkiyi olağan 
mekân/zaman metotlarını kullanarak bulamazsa simgesel 
bir ilişki bulmaya çalışır (genellikle benzerleri arayarak). 


3.2 Anlatıbilim Dilbilgisi: Öykü, fabula, 
anlatı, olay örgüsü, öyküleme, söylem ve 
pek çok diğeri 

Ne yazık ki anlatı teorisi, sadece daha fazla kafa karışıklığı 
yaratan aşırı sayıda terimin ortaya çıkmasına yol açtı. Gerard 
Genettein Palimpsestes'inin (1982) başlangıcındaki şu cümlesi 
meşhurdur: “Bir Edebiyat Cumhuriyeti Komiseri'nin bize tutarlı 
bir terminoloji koyma zamanı geldi de geçiyor” (s. 9, not). 
Genettenin kendi terminolojisi de bu dileğin gerçekleşmesine 
pek yardımcı olmuş sayılmaz; fakat yine de biz burada onu 
kullanacağız; çünkü her şeye rağmen bir kere nasıl işlediğini 
anladıktan sonra diğerleri arasında en doğru ve net olanı gibi 
görünüyor. 


Öncelikle bir anlatı eserinin, birinin bir öykü anlattığı 
-öykülediği- bir eser olduğu anlaşılmalıdır. “Anlatıcı” olarak 
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adlandırılan bu kişi, anlattığı öyküde bir karakter olabilir ya 
da olmayabilir. Bu ikinci durumda, adı soyadı olan ve tıpkı 
Şehrazat gibi anlatılan öyküye katılmayan bir karakter ya da 
klasik romanların çoğunda olduğu gibi hayalet bir ses olabilir. 
Bununla birlikte dikkatli olmak ve ikisi arasında düşünce 
biçimleri bakımından önemli farklar olabileceğinden bu 
anlatıcı sesini doğrudan yazar ile özdeşleştirmemek gerekir. En 
klasik örneklerden biri Balzac'tir. Balzacl'ın ilerici ve toplumsal 
sorunlardan kaygı duyan yazar kişiliği, gerçekte ateşli bir Katolik 
ve monarşi yanlısı olan Balzactan oldukça farklıdır. 


Tıpkı anlatıcı gibi, öykünün anlatıldığı kişi de belli biri olabilir 
ya da olmayabilir. Batman'ın Harley Ouinn'in öyküsünü Alfrede 
nasıl anlattığını gördük. Aslında öyküyü bize, okurlara anlatır. 
Anlatıcının hitap ettiği bu kişi (narrataire), farklı sonuçların 
ortaya çıkmasına sebep olabilir; çünkü bir kitle ile bir diğerine 
hitap etmek aynı değildir. Tüm bunların açık bir örneğini 
Tormesli Lazarilloda bulabiliriz. Lâzaro, şimdiki hareketlerini 
haklı göstermek amacıyla, geçmişinin öyküsünü bir otorite 
figürü olması muhtemel birine anlatır. Sakladığı bir şeyler olduğu 
bellidir; zaten bunu kendisi de söyler. Kendisini mümkün olan 
en iyi şekilde tanıtmaya çalıştığı açıktır. Oysa annesine ya da bir 
arkadaşına hitap ediyor olsaydı elimizde çok daha farklı bir kitap 
olurdu. 


Şehrazat ve Batman örneklerinde gördüğümüz gibi ana öykü 
içinde anlatıcılar ve anlatılanlar olabilir. “Anlatı düzeyleri” 
fikri böyle ortaya çıkar: Anlatılan öyküde bir öyküyü anlatan 
karakterlerin olduğu bir öyküyü anlatan karakterler olabilir... 
Ve bu zincir böyle devam edebilir. Gerard Genette'in ilk olarak 
(kötü bir şekilde) “ilk öykü” ve daha sonra (daha iyi bir seçim 
yaparak) “birincil öykü” olarak adlandırdığı ve düzeyler arası 
ilişkilerin retorik figürlerini oluşturmamız için temel kavram 
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olan bir alana giriyoruz. Bu “birincil öykü”, diğer öyküleri ona 
göre yerleştireceğimiz ana öyküdür ve ne en önemli ne de en 
gelişmiş öykü olması gerekir; ama diğer tüm öyküler için bir 
çerçeve görevi görmesi şarttır. Örnek olarak Şehrazat'ın kendi 
öyküsünü ve Sultana masallar anlatarak nasıl ölümden kaçmaya 
çalıştığını düşünebiliriz. 


3.2.1 Öykü /Olay örgüsü (Story/Plot) ve Fabl / 
Syuzhet. Öykü, Anlatı ve Öyküleme 


Fakat tek başına öykü ile bu öykünün nasıl sunulduğu ya da 
anlatıcının onu bize nasıl sunduğu bambaşka şeylerdir. Forsterin, 
story adını verdiği kronolojik düzen ile plot adını verdiği sebep- 
sonuç düzenini birbirinden ayırdığını gördük. Öte yandan 
kendilerini anlatı üzerine çalışmaya adayan Rus biçimciler, 
özellikle Vladimir Propp ve Viktor Shklovsky, Aristoteles'in 
Poetika'sından iki kavram ödünç alırlar: “fabula” (Yunanca 
uv8oç “mythos”un Latinceye çevirisi) veya “eylemin taklidi” veya 
“olayların kompozisyonu”; ve Rus biçimcilerinin Fransızcadan 
sujet kelimesini ödünç alarak croxer, syuzhet olarak adlandırdığı, 
bu fabulanın anlatım şekli. Büyük ölçüde Yunancadaki orijinal 
logos'a karşılık olarak kullanılan bu sözcük, fabula ya da öykünün 
“ifade edildiği biçim” olarak ele alınır ve “söylenen şey” olarak 
anlaşılır. 


Kısacası Rus biçimcileri, öykünün “fabula” olarakadlandırdıkları 
kronolojik bir düzen ve neden-sonuç ilişkisi izleyen temel 
malzemesini ve “syuzhet” olarak adlandırdıkları sunulma şeklini 
birbirinden ayırırlar. Anglo-Sakson terminolojisi de sonunda 
Rusların kavramlarını benimser; öyle ki şu anda story, Forsterin 
birbirinden ayırdığı iki fikri anlatmak için kullanılırken plot, her 
ne kadar üslup değil de kompozisyon açısından olsa da sfory'nin 
anlatıldığı biçime indirgenir. Story ve plot arasındaki farkın açık 
bir örneği polisiye öykülerdir. Bu öyküler, polisin ya da dedektifin 
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tersine bir kronolojik sıralamaya göre yeniden yapılandırdığı bir 
suçla başlar; soruşturmanın kendi öyküsü ise kronolojik bir sıra 
izler. Soruşturmanın öyküsü, Genette'in “birincil öykü” dediği 
şeydir ve genel çerçeveyi oluşturur. Bu, suçun nasıl işlendiğine 
dair öykünün “ikincil” olduğu anlamına gelmez, sadece biçimsel 
olarak birinciye göre inşa edilmiştir. 


Öykünün kronolojik ve mantıksal düzenine göre (“öykü”) 
ve anlatılırken ortaya çıkma sırasına göre (“anlatı”) belirlenen 
iki kategoriye Gerard Genette bir üçüncüsünü ekler: öyküyü 
anlatmanın kendisini, “öyküleme”yi. Pek dikkate alınmamış olan 
bu üçüncü kategori; anlatıcı, anlattığı öykü ve bu öyküyü nasıl 
anlattığı arasındaki ilişkiyi incelerken büyük önem taşır. Anlatı 
düzeylerinin doğru bir analizini yapmak için olduğu kadar, anlatı 
zamanı ile anlatma zamanı arasındaki mesafenin analizinin 
yapılması için de önemlidir. Kendi öyküsünü maceraları sona 
erdikten sonra anlatan Lazarillo örneğinden bahsettik. Bu, 
geçmişteki olaylara gerçekleştikleri zaman sahip olmadığı bir 
tecrübeyle bakarak yorum yapmasına izin verir. Don Quijotede 
ve Odysseiada ise bizi daha ilginç örnekler bekliyor. 


Quijotede geleneksel bir anlatıcı öyküyü anlatmaya başlar; fakat 
sekizinci bölümün sonunda öykü kesintiye uğrar ve birinci tekil 
şahıs olarak konuşan, kendini Cervantes olarak tanıtan “ikinci 
bir yazar” öyküye müdahale eder ve Cide Hamete Benengeli adlı 
bir tarihçi tarafından Arapça yazılan romanın geri kalanını nasıl 
bulduğunu ve tercüme ettirdiğini anlatır. O andan itibaren bir 
Cervantes-ikincil anlatıcı bizimle konuşmaya devam edecek ve 
“orijinal yazar” Benengeli'nin Don Ouijotenin öyküsünü nasıl 
anlattığına dair türlü yorumlar yapacaktır. 


Odysseia, şairin ilham perisini çağırmasıyla ve tanrıların 
Odysseus hakkında konuştuğu bir toplantı ile başlar. Hemen 
ardından bize Odysseusun oğlu Telemakhosun nasıl 
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babasını aramaya gittiğinden ve ona neler olduğu hakkında 
bilgi topladığından bahsedilir. Kalipso adasından ayrılan ve 
Phaiakların ülkesine giden Odysseus/Ulysses karakteri, V. şarkıya 
kadar ortaya çıkmaz. Sonunda IX. şarkıda, şair Demodocus'un 
Truvanın”” o düşüşünden bahsettiği şarkıyla duygulanan 
Odysseus/Ulysses sözü devralır ve kendi öyküsünü anlatmaya 
başlar. Demek ki Odysseiada bir geleneksel anlatıcımız var, ona 
Homeros diyelim. Bir de tanrıların toplanması ve Telemakhos'un 
arayışı ile; yani Odysseus/Ulysses'in Kalipso adasında geçirdiği 
günlerin sonundan başlayan “birincil öykü'den önce yaşanmış 
kendi öyküsünü anlatan bir karakterimiz var. Bu kadar arkaik 
bir şiirde böylesine bir yapısal karmaşıklık olması, sadece bir 
öykü anlatılırken bu tür tekniklerin tamamen doğal olduğu ve 
postmodern bir buluş olmadığı anlamına gelir. 


Ne yazık ki bu anlatı düzeyleri ya da nasıl adlandırmak istersek, 
her ne kadar yazarlar her yeni terimleri haklı çıkarmak için 
çeşitli farklılıklar var olduğunu savunsa da gerçekte aynı şeyden 
bahseden çok fazla terminolojinin ortaya çıkmasına neden oldu. 
Daha önce de söylediğimiz gibi biz burada Gerard Genette'nin 
terimlerini kullanacağız; ancak onları Mieke Bal'ınkilerden 
biriyle tamamlayacağız: metin (Teorfa de la narrativa, 1985). 


Bizim de şimdiye kadar burada yaptığımız gibi, Genette, Rus 
biçimcilerin (ve Balın) “fabula” dediği şeyi “öykü”; biçimcilerin 
syuzhet'ini ve öykünün sunulduğu biçimi “anlatı” (ve Bal, her 
şeyi daha da karmaşık hale getirmek için buna “öykü” der); ve 
anlatma ediminin kendisini “öyküleme” olarak adlandırır. Bu 
kategori ile Balın sonuncu kategorisi olan, anlatı ve öykülemenin 
bazı özelliklerini bir araya getiren ve okura sunulduğu haliyle 
eserden bahsetmek için kullanacağımız “metin”, tam olarak 


13 Truva atı öyküsünden İlyada'da değil Odysseia'da bahsedildiğini, üstelik 
sadece laf arasında bahsedildiğini bir kere daha hatırlatalım. Bu arada 
İlyada'da Aşil'in ölümünden de söz edilmez. 
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birbirini karşılamaz. Öyleyse, “öyküleme” adını, salt öyküyü 
anlatma edimiyle sınırlandıracağız, böylece neredeyse “anlatının 
söylemi” ile tam olarak aynı anlama gelecektir. 


Terimleri seçmemin bariz sebepleri üzerinde durmadan, 
öykü kelimesini [...], anlatısal gösterilen ve içerik için; anlatı 
kelimesini anlatısal gösteren, sözce ve anlatı metninin 
kendisi için ve genişletirsek; öyküleme kelimesini üretici 
anlatma edimi ve dolayısıyla gerçekleştirdiği tüm gerçek 
veya kurmaca durumlar için kullanmayı öneriyorum. 
(Genette, 1972, s. 83) 


Bu üç kavram arasında doğrusal bir ilişki yoktur; ancak 
eşzamanlıdır ve üçü kendi aralarında birbirleriyle bağlanır. Bir 
öyküleme, bir öykü içeren bir anlatı üretir; ancak öykü olmadan 
anlatı yoktur ve anlatı olmadan öyküleme yoktur. Göndericinin 
söylemini anlatısal yapan öykü ve anlatıdır; ya da anlatı halindeki 
öyküdür. Anlatacak bir öykü olmadan eğer kendimizi yazılı 
söylemin etkileyici biçimleriyle sınırlarsak, söylem; betimleyici, 
açıklayıcı ya da tartışmacı olabilir ama anlatısal olmaz. Öte 
yandan, anlatısal bir söylemin varlığı, anlatı şeklinde anlatılan bir 
öykü olduğu anlamına gelir. 


“Anlatı”; öykülemede, söylemde ortaya çıkan öykünün 
biçimine -Hjelmslev buna ifade biçimi derdi- verdiğimiz isimdir. 
Seymour Chatman ifadenin biçimini “anlatısal söylem” (1978, s. 
24) olarak adlandırır; ancak bunun İngilizcede Fransızca rdcif'in 
eşdeğeri olmadığı için böyle olması oldukça muhtemeldir. Benzer 
şekilde Türkçede “anlatı” ve “öyküleme” arasında kesin bir fark 
yoktur. Biz de bu yüzden tam olarak aynı olmadığı halde ifadenin 
biçimini “anlatısal söylem” olarak adlandırmakta ısrar ediyoruz. 
Gerard Genette'in ilk olarak Figures HI kitabından “Anlatının 
Söylemi”nde (1972) ve daha sonra 1983 yılında ona göre 
aralarında Mieke Bal'ın da olduğu diğer teorisyenlerin, kendi 
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sistemi üzerine yaptığı bazı yanlış yorumları düzelttiği Anlatının 
Yeni Söylemi'nde geliştirdiği sisteminin temelini anlatı oluşturur. 
Genette “Söylem'de: “Anlatının aracılığı olmadan bizim için öykü 
ve öyküleme yoktur” demiştir. (Genette, 1972, s. 84). Yani okur 
olarak öyküye doğrudan erişimimiz yoktur ve anlatıcı da onu bize 
doğrudan bizzat anlatmaz; ancak öykünün son haline ya da Bal'ın 
dediği gibi -her ne kadar nihai metin, betimlemeler ve yorumlar 
gibi anlatısal olmayan formlar içerebilse de- metne erişebiliriz. 


Bu üç anlatı kategorisi arasında Genettenin dil bilgisi 
kategorilerinin isimlerini vereceği bir dizi ilişki kurulur. 
Yapısalcıların ve post-yapısalcıların büyük bir kısmı gibi Genette 
de, tartışmaya açık olsa da, metni bir süper-cümle olarak 
görmenin mümkün olduğu ve bu nedenle ona söz dizimsel analiz 
uygulanabileceği fikrinden faydalanır. Bu yüzden, bir fiilden söz 
ediyormuş gibi öyküleme, öykü ve anlatı arasında anlatıcının 
kim olduğuna ve nerede veya ne zaman bulunduğuna; geleneksel 
anlatıbilimin yaptığı gibi tam olarak dil bilgisel olmasa da farklı 
“şahıs”, “anlatı düzeyleri” ve “öyküleme zamanı” kategorilerinin 
nereden türediğine bağlı olarak bazı “ses” (çatı) ilişkileri kurar. 


Anlatı ile öykü arasında ya da tersinde, öyküdeki olayların 
anlatıda ortaya çıkış sırasına, temposuna ve tekrarlanma 
sıklıklarına göre bazı “zaman” ilişkilerini; yani “düzen”, “süre” 
ve “sıklık” kategorilerini görebiliriz. Ve buna anlatının öyküye 
göre aldığı mesafeye ve bakış açısına göre “kip”i de ekleyebiliriz. 
Bunlar, büyük ölçüde geleneksel “bakış açısı” ile ilgili sorunlardır; 


bakış açısı da anlatıcının konumu ile bağlantılıdır. 


Bu genel kavramlar bir kere netleştikten sonra, biraz da Mieke 
Balın düzeylere ayrılmış düzenini takip ederek devam edeceğiz 
ve sırasıyla “fabula” ve “öykü” olarak adlandırdığı öykü ve anlatı 
düzeylerini inceleyeceğiz. Burada Genette'nin kendini anlatının 
düzeyleri ile sınırladığı söylenmelidir; çünkü ona göre tema 
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veya karakterler gibi konular, sadece anlatının söylemini, yani 
bir anlatısal söylem biçimi olarak anlatıyı incelemesi gereken 
anlatıbilimin alanına girmemektedir. 


Rafael CARPINTERO 
4 Öykü 


4.1 Öykünün Bileşenleri 


Tahsin Yücel, kitaplarından birinde, bir öykünün var olabilmesi 
için içermesi gereken asgari unsurlar olan “anlatı yerlemleri”nden 
söz eder. Yücel, kişiler (şahıslar)/karakterler, zaman ve mekândan 
(uzam) bahsetmektedir. Biz, bu ögelere olayları ekleyeceğiz ve 
diğerlerini de biraz daha netleştireceğiz. İlk olarak, her ne kadar 
hepsi -özellikle de dil bilgisel bakış açısıyla- “şahıslar” kategorisine 
girse de ve karakterler anlatıcılara dönüşebilseler de anlatıcı ve 
karakterler arasındaki ayrıma odaklanacağız. Bunların her birine 
sırası geldiğinde değineceğiz. 


Mekân, diğer birçok özelliğine ek olarak, anlatı ediminin 
gerçekleştiği mekân ile olayların gerçekleştiği mekân olarak 
da bölünebilir. Çok zengin bir hanımın, çıktığı lüks bir gemi 
seyahati sırasında şehirdeki fakirler hakkında konuştuğu kısa 
bir anlatıyı hatırlıyorum. Böyle örneklerde yapılmak istenen, 
anlatma ediminin ve olayların gerçekleştiği mekanlar arasındaki 
farklılıkların altını çizmektir. 


Ancak en büyük fark, Mieke Bal'ın adlandırdığı şekliyle yer 
ve mekân arasında bulunur. Çok kısaca anlatmak gerekirse yer, 
yazarın olayları yerleştirdiği kurgu dünyası iken mekân veya 
mekanlar ise eylemin gerçekleştiği yerlerdir ve başka özellikleri 
vardır. Mesela Kırmızı Başlıklı Kız masalını düşünelim. İçinde 
bulunduğu dünya, hayvanların konuştuğu fantastik bir evrendir, 
bir kurt tarafından yenseniz bile hayatta kalabilirsiniz ve akrabalık 
ilişkileri de biraz gariptir. Eylemin gerçekleştiği mekanlar, temel 
olarak iki tanedir: orman ve büyükannenin evi. İlki vahşi bir 
yer olmanın temel özelliklerine sahiptir, bu yüzden tehlikeli 
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hayvanlar vardır ve küçük bir kız burada kaybolabilir. Masalda 
büyükannenin evi, aile evleri genellikle olumlu mekanlar 
olmasına rağmen, kaçıp kurtulmaya izin vermeyen kapalı bir 
yerdir. Tolkien'in Orta Dünyası gibi yerlerden farklı olarak 
mekanların güvenli ya da tehlikeli, boğucu ya da rahatlatıcı, sabit 
ya da bir gemi veya bir tren gibi hareket halinde olması gibi öznel 
özelliklerin yanı sıra açık ya da kapalı, yukarı ya da aşağı gibi 
fiziksel olmalarına rağmen öznel okumalara izin veren özellikleri 
de vardır. 


Anlatıbilimin bakış açısından zaman; tam olarak öyküleme, 
öykü ve anlatı arasındaki, özellikle de öykü ve anlatı arasındaki 
farklar nedeniyle, belki de en karmaşık unsurdur. Bir anlatıcı, 
öyküsünü olayların gerçekleşmesinden önce, sonra veya olay 
sırasında anlatabilir. Alışılmış olan olayların ardından; yani 
geçmiş zamanda anlatmaktır ama şimdiki zamanda anlatılan 
öykülerle de karşılaşılabilir. Gelecek zamanda anlatılan bazıları da 
vardır ki ikinci tekil şahısta anlatılırsa özellikle sinir bozucu olur: 
“Her zamanki kafeye gideceksin, bir çay isteyeceksin... Ancak en 
dikkat çeken fark, öykü ile anlatı arasında ya da daha doğrusu 
öykünün anlatı içinde nasıl sunulduğunda yatar. Anlatı, öykünün 
ortasında veya sonunda başlayabilir; öykünün -“birincil öykü”, 
unutmayalım- başlangıcından çok öncesine sıçramalar yapabilir; 
henüz gerçekleşmemiş olaylardan bahsedebilir; diğerlerini 
özetleyebilir veya atlayabilir; eylemi genelde açıklamalar yoluyla 
olacak şekilde durdurabilir, özetleyebilir, saklayabilir; açıklamalar 
ve diyaloglar içerebilir; aynı olaylar bir ya da daha fazla kez 
tekrarlanabilir, vs. 


Genel olarak, öykünün mekânı ve zamanı ile; yani farklı anlatı 
düzeyleri arasındaki ilişkilerle değil de öykünün “konumu” 
üzerinde çalışılırken, bu iki kavramın Bakhtinin “kronotop” 
olarak adlandırdığı kullanışlı terimde birleştirilmesi daha 
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uygundur. Bakhtinin yaklaşımı biraz daha karmaşık olsa da 
zamanın ve mekânın bu birleşimi, bize temel olarak iki noktada 
yardımcı olur. İlk olarak, olayların gerçekleştiği çerçeveyi çok kolay 
bir şekilde tanımlamamıza olanak tanır. Örneğin otuzlu yılların 
Berlin'iyle yetmişlerin Berlin'i aynı değildir. Pek çok durumda, 
türler bu tip kronotoplardan türetilir; örneğin western, her zaman 
ABD'nin batısında ve 19. yüzyılda geçer. Olaylar 20. yüzyıl içinde 
gerçekleşiyorsa bir sıfat eklenir ve “revizyonist western” gibi bir 
ad alır. Ya da Berlin örneğine dönersek Nazizm'in ilk yıllarında 
geçen polisiye ya da siyasi romanlardan veya Soğuk Savaş 
Berlininde geçen casusluk romanlarından söz edebiliriz. Elbette 
her zaman belirli yerlerde ve o yerlerin kronolojisinde oldukça 
belirli zaman dilimlerinde geçen; Romalılar, Mısırlılar, Vikingler, 
vs. hakkındaki tarihi romanlardan ya da Yüzüklerin Efendisi, 
Yerdeniz, Conan gibi fantastik romanlardan bahsetmiyorum bile. 


Öte yandan, (neredeyse) tüm yer değişiklikleri aynı zamanda 
bir zaman değişikliği anlamına da gelir Mekânda hareket 
ettiğimizde zaman içinde de hareket ederiz. Yatak odasından 
mutfağa gidene kadar sadece birkaç saniye geçmesi mümkündür; 
ancak Apenin Dağlarından And Dağlarına kadar çok daha 
fazla zaman geçecektir. Bu fikir, özellikle seyahat anlatıları veya 
seyahate dayalı anlatılar üzerine konuştuğumuzda yararlıdır. 
Evet, Doğu Ekspresi'nde Cinayet'te olaylar bir trende gerçekleşir; 
ama trenin hareket halinde olmasının getirdiği diğer fiziksel 
sınırların dışında, trenin varış yerine ulaşmasına kadar olan bir 
zaman sınırı da vardır. Hazine Adası'nda yalnızca İngiltere'den 
kitaba adını veren adaya yapılan bir gemi yolculuğuna değil, aynı 
zamanda naif bir çocuktan oldukça fırsatçı bir genç adama evrilen 
Jim Hawkins'in de erginleme yolculuğuna katılırız. Elbette bazen 
anlatıda eş zamanlı eylemler var olabilir; ancak öykülemenin 
doğrusallığı, altmışlı yılların filmlerinde veya 24 dizisinde 
gördüğümüz bölünmüş ekranlar gibi garip çözümleri zorunlu 
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kılar; çünkü öyküleme de zaman içinde gerçekleşir ve bir seferde 
sadece tek bir şeyi anlatabiliriz. Çizgi romanda ise o kadarını bile 
yapmak zordur; çünkü yukarıdan aşağıya ve soldan sağa doğru 
olan gösterge çizgisine göre okuma, iki ardışık kare arasında eş 
zamanlılık hissi olmasını zorlaştırır. Bunun için “Bu sırada, X'te” 
gibi metinler içeren anlatım kutucuklarının yardımına ihtiyaç 
duyarız. 


Anlatıcılar, karakterler, zaman, mekân. Burada yalnızca anlatı 
teorisinde genellikle “olaylar” olarak adlandırılan ve çoğunlukla 
zincirler oluşturarak meydana gelen, karakterlerin gerçekleştirdiği 
veya nesnesi oldukları eylemler eksiktir. Geriye kalan unsurların 
belli bir özerkliği olabilir; ancak söylemi anlatıya dönüştüren, 
olaylardır. Daha genel bir ad vermek istersek; gönderici, lirik 
şiirde olduğu gibi duygularını ve algılarını iletmeye çalışabilir; 
karakterler, zaman ve mekân, gönderici tarafından anlatılabilir 
ve hatta tüm eylemler tiyatroda olduğu gibi diyaloglar yoluyla 
gerçekleşebilir. Fakat bir anlatıcı, belli mekân ve zamanlarda 
karakterlerin gerçekleştirdiği ya da onların başlarına gelen 
olayları anlattığında, artık önümüzde bir anlatısal söylem ve bir 
anlatı vardır. 


4.1.1 Bir Öykü Nelerden Oluşur? Yapılar 


İyi bir öykünün özellikleri nelerdir? Keşke bilebilseydik. Bazen 
Hollywood stüdyoları büyük başarı elde eden senaryo yazarlarına 
aynı başarının tekrarlanacağı umuduyla çok yüksek meblağlar 
öder. Futbol kulüpleri de bunun aynısını teknik direktörlerle 
yapar ve sonuç benzerdir: Başarı nadiren tekrarlanır. Fakat bir 
öyküyü neyin iyi yaptığını bilmek zor olsa da bir öykü olma halini 
nelerin oluşturduğunu söyleyebiliriz. 


Vladimir Propp sayesinde bir öyküyü boş bir kap olarak 
tanımlayabiliyoruz. Propp, halk masallarının çoğunun aynı 
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motifleri tekrar ettiğini ve tarihsel veya kökene dair analizlerin 
bunları doğru bir şekilde açıklamak için yeterli olmadığını 
belirtir. Rus biçimciliğinin “babası” Viktor Shklovskiden çok 
etkilenen Propp, yüz kadar fantastik türde folklorik masala 
tarihsel analizden kaçınarak eşsüremli ve morfolojik; yani “biçime 
dair” bir analiz yapmaya karar verir. Çalışmalarının meyvesi, her 
biri aynı anda hepsinde görünmese de masallarda ortak olan otuz 
bir işlevi işaret ettiği Masalın Biçimbilimi isimli kitabıdır. Kitap, 
1928de yayınlanmış olmasına rağmen, Batı Avrupada anlatı 
kuramına uygulanan yapısalcılığın büyük bir kısmının temelini 
atan bir keşfe dönüşeceği ellili yılların sonlarına ve altmışlı 
yılların başlarına kadar pek yankı yaratmaz. 


Tabii ki Propp'un belirlediği işlevler, sadece fantastik tipteki Rus 
halk masallarında görülenlerle sınırlıdır ve diğer edebi türlere, 
özellikle de “yazar” edebiyatına uygulanmaz; ama zaten asıl 
ilginç olan kullanılan yöntemdir. Masalın Biçimbilimi, herhangi 
bir öykünün küçük atomlara bölünebileceğini ve bu bileşenlerin 
bir dizi spesifik veri ile doldurulmuş boş kategoriler olarak 
görülebileceğini söyler. Post- olsun ya da olmasın yapısalcıların 
yaptığı da budur: anlatı eserlerine (hepsine) uygulanabilecek 
biçimbilimsel analiz sistemlerini aramak ve bulmak. Aslında 
önerilen sistemlerin hiçbiri, edebi eserlerin çeşitliliklerini 
göz önünde bulundurursak hepsine mükemmel bir şekilde 
uygulanabilir değildir; ama analiz için gerçekten yararlı olan bazı 
temel yöntemler ortaya koyarlar. 


1966da Communications dergisi; başlığı (o hakkında 
söylenebilecek her şeyi söyleyen özel bir sayı (sayı 8) yayımladı: 
Recherches sémiologiques: lanalyze structurale du récit 
[Semiyolojik araştırmalar: anlatının yapısal analizi]. Mesela 
Roland Barthesin meşhur “Innombrables sont les récits du 
monde” [“Dünyada sayılamayacak kadar anlatı var”| cümlesi 
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ile başlayan “Introduction â Panalyse structurale des récits” 
başlıklı önemli makalesi bu sayıda yer alıyordu. Aynı zamanda 
Genette, Todorov, Econun son derece önemli çalışmaları da 
bulunmaktaydı. Bizi özellikle Barthes'in adı geçen makalesi ve 
Claude Bremond'un “La logigue des possibles narratifs” (1966, 
s. 60-76) isimli çalışması ilgilendiriyor. Ama şimdilik, olaylar ve 
işlevleri hakkında konuşmak için Mieke Bala geri dönelim. 


Bal, temelde değişim anlamına gelen bir süreç oldukları fikrinin 
altını çizmek için olayları “aktörlerin sebep olduğu ya da tecrübe 
ettiği bir durumdan diğerine geçiş” olarak tanımlar (1985, s. 
21). Evimden üniversiteye gitmek için metroya binersem, bu 
bir durumdan (ben evimde) diğerine (ben üniversitede) geçiş 
anlamına gelen bir olaydır. Genette,bu dönüşümü “minimalanlatı” 
olarak adlandırabileceğimizi ve kendi terminolojisini doğrulayan, 
fiillere bağlı bir biçimin gelişimi olarak değerlendirmenin 
mümkün olduğunu söyler. Ayrıca Yeni Anlatının Söylemi'nde 
(1983), bu öykünün ilginç olmak zorunda olmadığını da belirtir: 


Minimal anlatı kavramı, hiç de hafife alınamayacak bir 
tanımlama sorunu yaratır. Şunu yazarken: “Yürürüm. Pierre 
geldi, benim için anlatının minimal biçimleridir”, bilerek 
geniş bir tanım yapmayı seçtim ve buna bağlı kaldım. 
Benim düşünceme göre, bir eylem ya da olay gerçekleştiği 
andan itibaren, tek bir tane olsa bile bir öykü vardır; 
çünkü bir önceki durumdan sonraki ve sonuç duruma 
geçiş vardır. |...) Benim onları düşünüş şeklimde, bunlar 
somut ve dolayısıyla zaten karmaşık biçimlerdir, ilginç bir 
öyküdür, diyelim. Ancak bir öykünün, öykü olması için 
ilginç olması gerekmez. Ayrıca, kime göre ilginç? Yürürüm 
muhtemelen benden başka kimseyi ilgilendirmez ve hatta 
bu da gününe göre değişir: belki bir ay sanatoryumda 
kaldıktan sonra, bir mucize sayılabilir. Fakat tam tersine 
Marcel bir yazar olur anlatısının umursamaz bir “Aferin 
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ona'dan başka bir şey koparamayacağı bazı tanıdıklarım 
var (Genette, 1983: 16-17) “4 


Bala göre düzgün bir şekilde bir olayın varlığından 
bahsedebilmemiz için aşağıdaki üç kriterden birine uyması 
gerekir. (a) Değişim: olay daha önceki duruma nazaran bir 
değişiklik yaratır. Genettenin Marcel, sonunda bir yazar olur 
örneğinde, Marcelin daha önce yazar olmadığı açıktır. (b) 
Seçim: Bal, Barthes'in “işlevseller” olarak adlandırdığı olayların, 
karakterlerin olay örgüsünün daha sonra nasıl ilerleyeceğini 
sezdiren olası seçimlerini sunduğu fikrinden (1966) yola çıkar. 
Bu seçimler, Bruce Wayne'nin ailesinin intikamını almak için bir 
düzen sağlayıcıya dönüşmesi gibi, öykünün temelini oluşturabilir 
ya da oluşturmaz; ama her zaman bir kenara bırakılan olasılıkla 
birlikte daha sonra olabilecek olaylarla ilgili bir dizi sınırlama 
da gelir. Evden ayrılırsam trafik kazası geçirebilirim; ancak bana 
gönderdikleri bombalı paketi almak üzere evde olmayacağım. 
Eğer otobüse binersem muhtemelen geç kalacağım; ama metroyla 
gidersem o çok önemli telefon aramasına cevap veremeyeceğim 
vs. (c) Yüzleşme: İşlevsel olayın, eğer gerçekten işlevselse, iki nesne 
ve bir süreç ile bir cümle olarak ifade edilmesi ya da eğer gramer 
terimleriyle söyleyecek olursak bir öznenin bir nesneyle fil 
yoluyla karşılaşması kriteridir. Bu son ölçüt, nesneyi Greimas'ın 
Eyleyenler Kuramı noktasına kadar soyutlamadığımız sürece 
işlevsel olayların ne olduğuna; başka bir deyişle öyküde ilerlemeyi 
neyin sağladığına dair algımızı büyük ölçüde sınırlayabilir. 
Bu durumda, eğer Marcel öznesinin nesnesinin tam olarak bir 
yazar olmak olduğunu düşünürsek, Marcel, sonunda bir yazar 
olur cümlesinin gerçekten bir olay olduğu sonucuna varabiliriz. 


14 Genette, “Anlatının Sóylemi”nde şöyle demişti: “Yürürüm, Pierre geldi 
benim için minimal anlatı biçimleridir ve buna karşılık Odysseia ya da 
Kayıp Zamanın İzinde, Ulysses İthaka'ya döner ya da Marcel bir yazar olur 
gibi ifadeleri bir şekilde (retorik anlamda) genişletmek dışında hiçbir şey 
yapmadılar” (Figuras III, 1972, s. 86) 
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Aksi takdirde, kendimizi Batman, Joker'i kovalar tipi olaylarla 
sınırlandırmamız gerekir. 


Bu işlevsel olaylarla ilgili önemli olan şey, birbirlerine 
bağlanarak Bremond'un da Barthes gibi “sekanslar” olarak 
adlandırdığı zincirler halinde ilerlemeleridir (Bremond, 1966, 
s. 60-62 ve Barthes, 1966, s. 13). Marcel örneğine dönersek -bu 
noktada artık hepimizin Proust ile ilişkilendirmiş olduğunu farz 
ediyorum- bir olayın olasılığından, gerçekleşmesinden (veya 
gerçekleşmemesinden) ve sonucundan (veya sona erişinden) 
oluşan basit bir sekans görebiliriz: (a) “Marcel bir yazar olmak 
istiyor”; (b) “Marcel her sabah yediden on ikiye kadar yazar”; 
(c) “Marcel, bir yazar olur” Doğal olarak (c), (b)'nin “Marcel, 
ilham beklerken bir ağacın altında oturur” veya “Marcel, bir 
yazar olarak asla zengin olamayacağının farkına varır” olduğu 
bir durumda çok farklı olurdu. Sekanslar döngüleri oluşturmak 
üzere ilerleyebilir ya da daha karmaşık sekanslar oluşturmak için 
kendi aralarında birleşebilirler. 


Yine Bremond'la devam edersek; döngüler, iyileşme veya 
kötüleşme süreçlerini içerebilir ve oldukça basit gelişmeleri izler. 
Önceki duruma göre (“Marcel yazar olmak istiyor”), gerçekleşen 
ya da gerçekleşmeyen bir iyileşme beklenir (“Marcel bir yazar 
olmak için harekete geçer, ya da geçmez), bu gerçekleşirse 
iyileşme ortaya çıkabilir ya da çıkmayabilir (“Marcel sonunda 
bir yazar olur” ya da olmaz). Aynısı kötüleşme süreçleri için de 
geçerlidir. Şimdi örnek olarak Hernândez Palacios tarafından 
hazırlanan şık bir Manos Kelly sayfasına bakalım. Durum şöyledir: 
Kahramanların seyahat ettiği atlı posta arabası saldırıya uğramış 
ve devrilmiştir; ne yazık ki cephane sandığı uzakta kalmıştır ve 
Apaçi oklarının menzilindedir; Manos Kelly gidip onu almak 
ister. Bu noktada, bu olaylar serisinin ilk işlevsel eylemine sahibiz: 
Cephaneyi kurtarmayı deneyebilirler, sandığı elde etmek bir 
iyileşme sağlayacaktır veya ellerindeki cephaneyi kullanabilirler; 
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Şekil 45. Hernández Palacios: Manos Kelly 


bu durumda ise bir iyileşme süreci olmayacaktır. Manos, sandığı 
almaya koşar; Apaçiler de tabii ki buna karşı koyarlar. 


Koşan Kelly figürünü ve aynı zamanda yere saplanan okları 
gördüğümüz kareler, bu iyileşme veya kötüleşme olasılıklarını 
mükemmel bir şekilde özetler: Eğer Kelly amacına ulaşırsa daha 
iyi durumda olacaklardır; eğer oklar hedefine ulaşırsa Kelly 
daha kötü bir duruma geçecektir. Ancak bu farklı olası sonuçlar 
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üretmeye gebe olaylar dizisi fikrini en iyi özetleyen belki de 
Apaçi ile kavga sekansıdır. İlk karede, Kelly'nin kendisine doğru 
gelen Apaçi'ye ateş ettiğini görüyoruz. İkincisinde (bu sekansın 
başlangıcında) bir savaşçı, attan elinde bir tomahawk ile atlar - 
öngörülebilir kötüleşme-; üçüncüde Kelly, tabancada hiç kurşun 
kalmadığını keşfeder -kötüleşme süreci-; bu yüzden dördüncü 
karede Apaciye silahla vurur -kaçınılan kötüleşme-. Beşinci 
karede cephane kutusunu sürükleyerek koşmaya başlar -elde 
edilecek iyileşme-; koşmaya devam eder -iyileşme süreci-; ve 
devrilmiş posta arabasına varır -elde edilen iyileşme-. Cephanenin 
kurtarılması sorununun tamamını, farklı sekanslardan oluşan tam 
bir olaylar döngüsü olarak görebiliriz. Apaçi ile olan mücadelenin 
genelin arasına yerleştirilmiş bir sekans olduğunu düşünebiliriz. 
Öyküyü daha karmaşık bir hale getirecektir çünkü daha sonra 
yaşanacak olaylarda şüphesiz birtakım sonuçları olacak bir 
etkinin sebebidir. Kelly'nin alnındaki yaradan bahsettiği son 
kareyi böyle yorumluyoruz: “Bunu o son Apaçi yaptı... Baksanıza, 
neredeyse hiçbir şey göremiyorum.... Apaçi'nin Kelly'i alnından 
nasıl yaraladığının bize gösterilmesine gerek yoktur; çünkü bu 
cephanenin kurtarılması döngüsünde hiçbir rolü olmayan bir 
olaydır; ancak bu yara daha sonraki olayları etkileyecektir. Ya da 
okur olarak beklediğimiz budur. 


Özetle bu Apaçi sekansı, Bremond'un “bağlantı yoluyla” diye 
adlandırdığı şekilde “cephane kurtarma” döngüsüne entegre 
edilir: “Eğer olay aynı anda karşıt çıkarların harekete geçirdiği 
iki etkeni etkiliyorsa: Birinin kötüleşmesi diğerinin kaderinin 
iyileşmesiyle çakışır” (1966, s. 92). Ayrıca, Apaçi kovalamacasının 
başlangıcından Manos Kelly'nin devrik posta arabasına geri 
dönmesine kadar olan bu olaylar dizisi biriminin, aynı zamanda 
Trinca dergisinin 4. sayısında (Aralık 1970) yayımlanan dört 
sayfa olduğu gerçeğini de dikkate almak gerekir. Başka bir deyişle 
her sayı, yine o sayıda biten ve tabii ki okuru merakta bırakan bir 
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olaylar dizisi ile başlıyordu. Bu olay dizilerinin ilk albümün kırk 
altı sayfasını tamamlayana dek daha büyük döngülere ekleneceği, 
o dönem muhtemelen tahmin edilmiyordu. 


Bremond tarafından incelenen süreçler, nasıl geliştiklerine bağlı 
olarak karmaşıklaşabilir; ancak bizi burada ilgilendiren birkaç 
fikir var. İlk olarak, kendilerini benzer bir şekilde tekrarlayan bu 
bir çeşit “boş kalıplar” fikrine bakalım. Bu, okurun genel olarak 
diğer okuma ve genel yaşam deneyimlerine dayanarak daha sonra 
neler olabileceğini öngörmesini sağlar. Jauss'un “beklentiler ufku” 
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ve McCloud'un bahsettiği “closure”, “kapanma” ile yakından 
ilgilidir. Bu, karelerin arasındaki boşlukları anlamamıza ve 
yorumlamamıza izin verir; çünkü okurlar olarak daha sonra neler 
olacağına dair bir beklenti geliştirebiliriz. Aslında sürpriz de tam 
olarak buna dayanır: Bir şeyin olmasını bekleriz; ama o olmaz 
ya da tamamen beklenmedik bir olay yaşanır. Ayrıca Freud'un 
gördüğü şekliyle esprinin temeli de budur. Bir şey bizi şaşırtır 
çünkü o anda onunla karşılaşmayı ummuyoruzdur. 


Biz okurların sahip olduğu öngörü yeteneği, Bremond'un 
ortaya koyduğu olası anlatılar mantığından kaynaklanmaktadır. 
Eğer Kırmızı Başlıklı Kız annesine itaatsizlik ederse ve orman 
yolundan giderse ona kötü bir şey olmasını beklerim. Eğer bu 
gerçekten de olursa, beklentilerim tatmin olur; olmazsa bu, benim 
için tekrar benzer bir anlatı okuduğumda gelecek beklentilerime 
ekleyeceğim bir sürpriz olacaktır. Absürt, olası anlatıların mantığı 
sadece kesintiye uğradığında değil, tamamen kaybolduğunda 
ortaya çıkar. Fakat absürt bile -ve burada mantıksız eylemlerden 
değil gerçek absürtten söz ediyoruz- kolayca tanınabilir 
ortamlarda gerçekleşir. Çizgi roman söz konusu olduğunda, 
absürt öykülere genellikle oldukça stilize ve karikatürize bir çizim 
ve okurun önerilen parametreler arasında hareket etmesine izin 
veren bir sunum eşlik eder. 
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4.1.2 (YAZILDIKTAN SONRA NOT): SEKANS 


Bremond, sekansa genelbir anlatisal bakışaçısıyla yaklaşır. Ancak 
çizgi romanda “sekans” kavramının, karelerin gruplanmasıyla 
ilgili kendine özgü nüansları vardır. Biz Groensteen'in daha sonra 
Bartual tarafından biraz daha netlestirilecek tanımı üzerinde 
duracağız. Groensteen, “dizi” ve “sekans” arasındaki bir farktan 
yola çıkar: 


Bir dizi; bir ikonik, plastik ya da semantik ilişkiler sistemi 
sayesinde birleşen sürekli ya da süreksiz imgeler silsilesidir; 
[...] Bir sekans, dizimsel bağları anlatısal bir plan tarafından 
belirlenen imgeler silsilesidir. (Groensteen, “La narration 
comme supplément”, 1988, akt. Bartual, 2010, s. 115-116) 


Ancak Bartual, bu tanımla tam olarak aynı fikirde değildir; 
çünkü ona göre hepsi bir düzen meselesidir. Bir dizide, kareleri 
hangi düzende okuduğumuzun, daha geniş bir anlatısal söylemin 
parçası olsa bile önemi yoktur. Bununla birlikte, anlamın büyük 
ölçüde karelerin dizilimine bağlı olduğu anlatısal olmayan 
-mesela tartışmacı-sekanslar da mevcuttur. Bu nedenle: 


Buna dayanarak, sekansın ayırt edici özelliğinin anlatısal 
bir plana dahil olması değil, imgelerinin düzeninin 
herhangi bir türde bir söylemde bulunması olduğunu 
söyleyebiliriz: öyküleyici, tartışmacı, hatta şiirsel |...| 
Sekans, birbirini takip eden ve söylemi evrimleştiren bir 
dönüşümler zincirinden oluşur; buna karşılık dizilerde bir 
dönüşüm gerçekleşmez. (Bartual Moreno, 2010, s. 118) 


Bartual bu fikirden yola çıkarak sıralanma şekline göre (yani 
sekansı oluşturan dönüşüm zincirinin oluşma şekline göre) 
ve anlatı biçimine (belki de burada söylem biçimi demek daha 
doğru olur) göre çeşitli türlerde sekanslar olduğunu gözlemler 
(Bartual Moreno, 2010, s. 120-139). 
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4.1.2.1 Sıralanma şekline göre sekans türleri 


Çizgi romanda bir sekans yaratmanın en tipik yolu birbirinden 
boşluklarla ayrılmış kareleri bir sayfaya yerleştirmektir. 
Çoğunlukla her bir kare, bir eylem ya da bir olay içerir ve Manos 
Kelly örneğinde olduğu gibi tamamlanmış bir sekansı meydana 
getiren, bu karelerin birbiri ardına yerleştirilmesidir. Bartual, bu 
tür sekansları “dış sekans” olarak adlandırır. 


Bununla birlikte bir kare, içinde farklı eylemler de barındırabilir. 
Çoğu durumda bir eylem ve sebep olduğu reaksiyon söz 
konusudur, bu nedenle eş zamanlı değil ardışıktırlar ve böylece 
sebep-sonuç ilişkisi içeren ve sebep her zaman sonuçtan önce 
geldiği için kronolojik olan bir sekans oluştururlar. Yellow Kid'in 
fonografından bir papağanın çıktığını gördüğünde sıçraması ve 
şaşkın yüz ifadesi ya da çok daha açıklayıcı olacak olan Flash 
Gordon karesinde Dale Arden'in askerin yorumu karşısındaki el 
hareketi örnek verilebilir. Bartual, karenin içinde meydana gelen 
bu tür sekansları “iç sekanslar” olarak adlandırır. 


Flash Gordon karesinde, basitçe, neden-sonuç ilişkisinin 
zamansal düzeni, soldan sağa okuma düzenini takip ettiği için 
sekansın daha iyi sergilendiğini söyledik. Aralarında ufak farklar 
olsa da bu okuma düzenine Roman Gubern “gösterge çizgisi”, 
Groensteen ve Bartual “okuma vektörü” adını verir. Okuma 
düzeni, konuşma balonlarının düzenini soldan sağa ve yukarıdan 
aşağıya olacak şekilde etkiler, zamansal” düzeni destekleyerek 
bize konuşma sırasını gösterir. Bu bağlamda Yellow Kid karesi, 
Flash Gordon karesinden çok daha ilkeldir; çünkü sebep solda 
yer alırken sonuç sağda kalır. 


Sıralama türüne göre sekansların son tipini Bartual “örtük 
sekans” olarak adlandırır. Aslında var olmayan bu sekans, 


15 Groensteen bunun tersine işlediğini, okuma sırasını konuşma balonlarının 
düzeninin belirlediğini söylerdi; ancak sonuç ikinde de aynıdır. 
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diğerlerinden ayrık ve iç sekanslar içermeyen karelerde yer 
alan bazı esprilerin neden anlatısal olduğunu açıklar. Okur tek 
bir eylemden yola çıkarak onun sebep ve sonuçlarını tahmin 
edebilir, zaten esprinin komik tarafı da çoğu zaman bunlardır. Bu 
kategorinin uygunluğunu tartışabiliriz; ama bu, tek bir eylemin 
nasıl anlatısal olabileceğini açıklamanın bir yoludur: bir dönüşüm 
yarattığını ya da yaratacağını farz ederek. 


4.1.2.2 Anlatı biçimine göre sekanslar 


Sekanslar Genette'nin “mesafe” adını verdiği kavrama göre de 
değişebilir. Bununla, anlatıcı ve anlatılan arasındaki mesafeden 
bahsedilmektedir. Burada, Platon ve Aristoteles'ten beri süregelen 
bir mesele söz konusudur ve Bartuale göre uzantıları saf anlatı ve 
dramatik anlatıdır (“teatral” anlamda). 


En uzak öyküleme biçimi, her karede bir sahnenin temsil 
edildiği ve bir anlatıcının okura ne gördüğünü anlatması gereken 
“anlatı sekansı'dır. Oldukça eski bir anlatım biçimidir ancak 
devam ettirenler vardır, örneğin, Prince Valianf'ta Hal Foster bu 
yöntemi sıklıkla kullanır. 


Bir diğer uzak mesafeli sekans ise “mimetik sekans”tır 
-Aristoteles'in mimesisi-, burada her bir sahne, sayısı belirsiz 
karelerden oluşan tam bir sekans boyunca karakterlerin eylemleri 
ve diyalogları üzerine odaklanarak ilerler. Çizgi romanında en 
alışılageldik olan budur. Burada sekansın ilerleyişi bir tiyatro 
oyununa benzediğinden dramatik bir biçimden bahsedebiliriz. 


Bartual, yarı-anlatısal iki başka sekansın daha varlığını kabul 
eder. Bunlardan biri, içinde zamanın durduğu ve her bir karenin 
aynı mekânın detaylarını gösterdiği “betimleyici sekans”tır. 
Genellikle mimetik sekanslarla birleştirilir ve Japon mangalarinda 
oldukça yaygın görülür. 
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Son tür, kareler arası ilişkinin o karelerde bize gösterilenlerle 
uyumlu  anlambirimcikler (sème) aracılığıyla kurulduğu 
“metaforik sekanslar”dır. Öyküleyici sekanslarla birleştiklerinde 
karşılaştırmaları, özellikle de “öncesi sonrası” şeklinde olanlarını 
ortaya çıkarabilirler. 


4.2 Dünya: Diégese 


Her ne kadar gerçekleşen ya da gerçekleşmeyen olasılıkları 
ortaya koymakla sınırlı olduğundan Bremondun anlatı 
mantığının evrensel olduğu söylenebilir olsa da bu boş 
kalıplar bir bağlam içerisine yerleştirilir yerleştirilmez içinde 
bulundukları anlatı evreninin mantığına uymaları gerekir. 
Öncelikle yaratıcı, öykünün olaylarının geçeceği bir dünya hayal 
eder. Başka bir deyişle, “oğlan kızla tanışır” boş klişesi kısa sürede 
“oğlan kızla otuzlu yıllarda Berlinde tanışır” ya da “oğlan kızla 
Galaksi İmparatorluğu sırasında bir uzay gemisinde tanışır”a 
dönüşür Genette'nin “diégèse” dediği bu dünyalar, çizgi romanda, 
genellikle her biri kendi mantığını dayatan türler tarafından 
güçlü bir şekilde koşullandırılır. 


Popüler cep ve aynı zamanda best-seller edebiyatı, ticari sinema, 
“yazar çizgi romanı” dışındaki çizgi romanlar ve özellikle de 
televizyon dizileri, fazla tüketilen anlatı biçimleri olduklarından 
okurun erişimini ve anlamasını kolaylaştıran bir dizi yüksek 
derecede kodlanmış türe tutunurlar. Aslında her tür, o türün 
normlarını ve iç mantığını anlayan belirli bir takipçi kitlesine 
yöneliktir. Hazır Manos Kelly'den bahsetmişken western'in belli bir 
gruba yönelik türe en iyi örneklerden biri olduğunu söyleyebiliriz. 
Şiddet dolu bir intikamın kıymetli bir şey olduğunu ve bu nedenle 
bunu beklemenin normal olduğunu öne sürdüğü bir iç mantıkla 
çoğunluğu erkek olan bir takipçi kitlesine odaklanır. Aynı şekilde, 
en klişe romantik öyküler düğünle sonuçlanır. Önemli olan, okur 
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olarak belli bir türe ait bir anlatının iç mantığını bilmemiz ve 
gelecekteki olayları tahmin edebilmemizdir. 


Çizgi roman dünyasında da türler net bir şekilde belli izleyici 
gruplarına yöneliktir, bu durum son derece spesifik içeriklere 
sahip çok sayıda manga türü bulunan Japonyada maksimum 
ifadesine ulaşır. Ancak türlerin mantığı, çizgi romanın sadece 
anlatısal değil, aynı zamanda ikonik yönleriyle de belirlenir. 
Örneğin komik çizgi romanlar her zaman daha karikatürizedir ve 
süper kahraman çizgi romanları ise genellikle oldukça baroktur; 
bunu görmek için Marvel'in perspektiflerine bakmamız yeterlidir. 
Aynı şekilde, daha küçük yaş grubuna yönelik çizgi romanlar da 
genellikle daha karikatürizedir ve çok sayıda kişileştirilmiş hayvan 
içerir. Türlerin kendilerine özgü bu kuralları, ihlal edildiklerinde 
ilginç estetik etkilerin ortaya çıkmasına izin verir. Bunun bir 
örneğini, konuşan hayvan motifini bazı olaylarla ve McCarthy 
döneminin Amerika Birleşik Devletleri'ne yerleştirilmiş oldukça 
gerçekçi ve acı bir arka planla birleştiren Juan Diaz Canales 
(senaryo yazarı) ve Juanjo Guarnido'nun (çizer) kedi-dedektif 
Blacksad'inde görürüz. Ayrıca yine onlar sayesinde, fazla uzağa 
gitmemize gerek kalmadan örnek verebileceğimiz Tenten gibi 
karikatürü ve gerçekçiliği birleştiren ve bunun neredeyse mantıklı 
bir sonucu olarak komik anların daha ciddi olanlarla birleştiği 
melez çalışmalar var. Belki de tam da bu yüzden Tenten'in en 
alışılmış komik öğelerinden biri, genellikle kendi kendine olsa da 
konuşabilen köpeği Milou'dur. 


Absürdü gerçekten bulabileceğimiz yer, dünyaların ve türlerin 
iç mantığının kırıldığı yerdir. Jodorowsky ve Moebius'un LIncal 
gibi eserlerinin sürrealizmi, hatta aslında Jodorowsky'nin yer 
aldığı bütün çalışmaların sürrealizmi, Miguel Calatayud'un 
Pop Carruseldeki Peter Petrake'sinin absürt çok renkliliğinden 
oldukça farklıdır. ĽIncal, senaryoları oldukça mantıksız görünse 
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de -aslında mantıksız değildir ve belki de Moebius'un Le Garage 
Hérmétique gibi diğer eserlerinde sürrealizm daha belirgindir- 
çizgi romanın ifade biçimlerine saygı duyarken, Miguel Calatayud 
bütün tutarlılık iddialarını bir kenara bırakarak; hatta onlarla alay 
ederek çizgi romanın sunduğu olasılıkları kullanır. Meslektaşı 
Hernândez Palacios gibi çizim dünyasından gelen Calatayud, 
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Trinca dergisine Yellow Submarine'nin patlamasından çok 
etkilenen ve derginin genç okurları tarafından Peter Petrake'de 
çok iyi anlaşılamayan; ama Herkül'ün On iki Görevi'ne çok iyi 
uyan bir estetikle girer. Derginin son döneminde, ilk karakteri 
olan Petrake'ye; fakat bu sefer mutlak bir özgürlük ve aşırı bir 
pop psikedeli ile, tamamlanmamış olarak kalacak Pop Carrusel 
macerasında geri döner (bkz. Peter Petrake, De los años 70 al siglo 
XXI, 2009). Calatayud, Petrake'nin çizgi roman karakteri olarak 
karşısına çıkan kendisi ile yüzleştiği “Bilinçaltına Yolculuk” gibi 
maceralarda, tıpkı Jennifer Lopez'in The Cell filminde yaptığı gibi 
bir çocuğun bilinçaltına girmiş olma bahanesiyle, metalinguistik 
-Jakobson'a göre kendine geri dönmek için bir kodun kullanılması 
anlamında- teknikler kullanarak ortamın bazı olasılıklarını 
test eder. Sonraki bir başka macerada ise her türlü bahaneyi 
bir kenara bırakır ve araya “Not: Senarist, Peter Petrake'yi 
bu kez kurtaramayacağını açıkladı. Durumu değerlendiren 
direktörümüz “Trinca”nın diğer kahramanlarının müdahalesine 
izin verdi.” diyen bir anlatım kutucuğu yerleştirerek derginin 
Manos Kelly gibi diğer karakterlerini Petrake'nin macerasına 
doğrudan müdahale ettirir. Ancak dediğimiz gibi, Calatayud'un 
pop illüstratör enerjisi Pop Carrusel'de ateşlenir. Yazar, çok zayıf 
bir anlatısal öncülden yola çıkarak Petrake'yi mantığın yerini 
aşamalı olarak biçimsel keşif ve ironiye bıraktığı fantastik bir 
dünyaya yerleştirir. 


Trinca'nın sondan bir önceki olan 64. sayısında, artık dergi elinde 
kalanları kullanırken yayımlanan son Peter Petrake sayfasında, 
eğer dergi yayımlanmaya devam etseydi çizgi romanın izleyeceği 
yol çok açıktır. Petrake, karenin çizgilerini izleyerek; yani bir 
kenar olmayı bırakıp işlevsel bir unsura dönüşen çerçevenin 
sınırlarını kurgusal evrenine biçimsel bir bileşen olarak dahil 
ederek takipçilerinden kaçar. “Kötüler” baş aşağı şekilde 
yukarıdayken bir Newton büstü ortaya çıkarak onlara yerçekimi 
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yasasını hatırlatır ve bu da bir sonraki kareye düşmelerini sağlar. 
Absürtlüğü iki düzeyde analiz edebiliriz: ilk olarak, Newton'un 
aniden ortaya çıkışıyla öykünün mantığı açısından; ikinci olarak 
da çizgi romanın biçimsel unsurlarını, bu durumda karenin 
sınırlarını; ama aynı zamanda fiziksel dayanağın parametrelerini 
de sorgulayarak. Gerçekten de balonların okura göre “baş aşağı” 
ama karakterlerin yöneldiği tarafa göre “sağda” olması, okuru 
okuyabilmesi için sayfayı çevirmeye zorlayarak kendi içinde 
fiziksel dayanağın ve bir nesne olarak derginin “aşağı” ve “yukarı” 
kavramlarının sorgulanmasına ve değişmesine neden olur. 


Çizgi romanın kendine özgü formlarından yararlanan ve 
onları anlatılan öykünün kurgusal mekanına entegre eden bu 
tür teknikler, neredeyse çizgi romanın başlangıcından bu yana 
göreceli olarak sıklıkla kullanılmaktaydı. Winsor McCay, bize 
Little Nemo'sunda birçok örnek sunar ve aslına bakılırsa yine 
Trinca dergisinde Ventura ve Nieto onları Es gue van como locos 
ve Maremágnum serilerinde ısrarla kullanmaktaydı. Ancak bu 
sonuncular; absürtlük ile sıkça bir hiciv unsuru olarak oynayan, 
net bir şekilde komik olan çizgi romanlardı ve yaptıkları, bir ifade 
aracı olarak çizgi romanın fiziksel unsurlarından en üst seviyede 
faydalanarak okurun, kendi kuralları olan bir çizgi roman 
okuduğunun tam olarak farkında olmasını sağlamaktı. Onların 
aksine, Winsor McCay, her bölümün son karesinde, hepsinin 
Nemo'nun rüyası olduğunu açıkça belirtmeye dikkat ediyordu; 
böylece “gerçeklik” kurgusunu koruyarak (sonuçta hepsi bir 
rüyaydı) mantık kırılmasını haklı çıkarıyordu. Aslında bu 
bilinçaltı/bilinçdışı kaynağı Calatayud tarafından Petrake'nin'* bir 
çizgi roman kahramanı olduğu için kendiyle savaşmak zorunda 


16 José Javier Granja Pascual'ın “Çizgi romanın didaktik faydası” (La utilidad 
didâctica del cömic) adlı makalesinde, çok yapısalcı bir bakış açısıyla analiz 
edilen bir çizgiroman olan “Bilinçaltına Yolculuk”tan (Viaje al subconsciente) 
söz ediliyor. (Granja Pascual, 1987). 
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kaldığı macerada kullanılmıştı. Petrake de kendisinin bir çizgi 
roman karakteri olduğunun farkındaydı, böylelikle “şüphenin 
askıya alınması”nın temellerinden biri yıkılıyordu. Petrake'in 
son macerası olan Pop Carruselde ise fantastiğe tam bir dalış 
yapılarak her türlü mantıklı gerekçe bir tarafa atılır; ancak, eğer 
hem okurlar hem de karakterler olarak elimizde kâğıt üzerinde 
bir çizgi roman olduğunu unutmazsak her şeyin mantığa gayet 
uygun olduğu ortaya çıkar. Eğer karakterler döndürülebilir düz 
bir sayfa üzerindeyse “yukarı” veya “aşağı” gibi kavramların ne 
anlamı var? Eğer karenin alt çizgisi boyunca ilerleyebiliyorlarsa 
neden bunu yan ya da üst çizgi boyunca yapamasınlar? 


Elbette, bu tür teknikler olağan değildir ve gerçekte okur için 
biraz yorucudur; çünkü biçim ile oynanan bu oyun, çizgi romanın 
her şeyden önce temelinde her zaman öykünün bulunduğu bir 
anlatı türü olduğu gerçeğini gözden kaçırır. 


Yazarlar tarafından manipüle edilmeleri nedeniyle yapay 
sayılan bu dünyaların, ortamın getirdiği bazı kısıtlamalara 
uymak zorunda oluşunu açıklama amacıyla anlatı dünyalarından 
biraz uzaklaştık. Sözü geçen bu ortam, hikâyeye kendi normlarını 
dayatarak absürt bir anlatıya sebep olabilir. Durum böyle 
olduğunda, ifadenin tözü - sayfa sayılarından karenin çerçevesine 
kadar, vs.- olayların gerçekleştiği dünyanın “doğal” düzenini ihlal 
ederek içeriğe kendini dayatır. Ancak bu çok sık rastlanan bir 
durum değildir ve genellikle kurgu dünyasının dayattığı belli bir 
anlatı mantığını izleyen çizgi romanlarla karşılaşırız. Fakat bu 
dünya, bu sefer de metinlerin başka bir temel özelliğine uymak 
zorunda kalır: belirli bir kitleye uygun hale getirilme. 


Hepsinden önce, metnin bize zorunlu olarak parçalı bir dünya 
sunduğunu; çünkü basitçe, her şeyi söyleyemeyeceğimizi ve ne 
anlatacağımızı seçmemiz gerektiğini unutmamalıyız. Elbette, 
bunu metni oluştururken belirlediğimiz amaca göre yapıyoruz. 
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Temel Reis, Flash Gordon veya Blondie |Fatoş ile Basri] gibi çizgi 
romanlar üzerine düşünürsek, asıl amaçları okuru eğlendirmek, 
kısa süreliğine günlük sorunlardan uzaklaştırmaktı. Bu, beyaz 
adamın üstünlüğü, kadının evlilikte boyun eğen taraf olması 
-ya da ıspanak tüketmenin faydaları, neden olmasın ki?- gibi 
bir dizi değeri iletmedikleri anlamına gelmez; ancak onların 
başlangıçtaki amacı bunlar değildi. En az onlar kadar klasik olan 
Tenten gibi çizgi romanlar ise bütün açıklığıyla daha “eğitici” 
gayelere sahipti ve aslında Hergönin boy-scout ideolojisi ve 
zaman içindeki evrimi, özellikle de Mavi Lotus'tan başlayarak 
tüm maceralarında açıkça görülebilir. Maus veya Persepolis gibi 
eğlencenin oldukça arka plana itildiği modern grafik romanlarda 
ise amaç daha belirgindir. Tüm bu örneklerde, Naziler tarafından 
işgal edilen Polonya'dan ve İslam devriminin İran'ından Japonlar 
tarafından işgal edilen Çine veya Mongo gezegenine ya da 
bir çiftin evlendikten sonraki yuvalarına kadar yazarlarının 
amaçlarına göre indirgenmiş dünyalarla karşılaşırız. Bu çizgi 
romanlar ve dolayısıyla anlattıkları dünyalar, metnin amacından 
ayrı düşünülemeyecek olan hitap ettikleri izleyicilere göre 
uyarlanırlar. Çocuklar veya yetişkinler için komik çizgi romanlar, 
gündelik can sıkıntılarından kaçmak isteyen gençler için egzotik 
dünyalar, resmi tarihten daha fazlasını bilmek isteyen yetişkinler 
için tarihin kritik anlarındaki gerçek yerler... Fantastik ya da 
gerçek; bütün bunlar, sunulan dünyaları açıkça indirgenmiş hale 
getirecektir. 


“Klasik” çizgi romanda da kurgusal dünyalar, türler ve alt 
türlerle şartlandırılır. Dış uzaydaki gezegenler, batının çölleri, 
Asya ya da Afrikadaki egzotik yerler, fütüristik şehirler, 
Japon okulları ya da şehrin eteklerindeki burjuva mahalleleri; 
genellikle farklı ve birbirlerinden açık bir şekilde ayrılmış türlere 
karşılık gelir. Bu önemlidir; çünkü böylelikle çizer, okur nerede 
olduğunun farkında olduğu ve öykünün kendi iç mantığı içinde 


183 


184 


Çizgi Roman ve Anlatıbilim 


ne bekleyebileceğini bildiği için olayların gerçekleştiği ortamın 
çerçevesini fazlaca detaylandırmak zorunda kalmaz. 


4.2.1 Dünyalar, Yerler, Mekanlar 


Öykü bir kere genel bir çerçeveye yerleştirildikten sonra, 
öykünün ilerlediği belirli yerlerle karşılaşırız. Örneğin Flash 
Gordon'un en klasik döngüsünde, Mongo gezegeninde, fantastik 
bir bilim kurgu -fantastik ve bilim kurgu tam olarak aynı şey 
değildir- dünyasındayızdır. Burası sadece her türlü canavarın 
ve garip varlığın ortaya çıkabileceği bir yer değildir, bir yandan 
teknolojik açıdan çokilerlemişken diğer yandan da neredeyse Orta 
Çağ özellikleri taşıyan bir kültüre sahip bir toplum vardır. Çok 
benzer bir örnek, Yıldız Savaşları serisinde bulunabilir; Jedi'lerin 
Japon kültürüne karşılık gelen birçok yönü bulunmaktayken 
diğerlerinde prenseslerin ve imparatorların varlığı gibi Orta Çağ 
özellikleri görülür. Her iki durumda da genellikle tabancaların 
ve lazer silahlarının, vs. kullanıldığı bir ortamda karakterlerin 
kılıç kullanması gibi bir çelişki vardır. Flash Gordon'un ilk 
sayılarındaki bu “Orta Çağcılık'ın en açık örneklerinden biri, 
üniformaların pek çoğu da dahil olmak üzere Antik Roma'nın 
gladyatörlerinin karşılaşmalarından ilham alan pek çok unsurun 
birleştiği ve kazananın bir krallık elde edeceği turnuvadır. 


Fakat bu dünya, kendi içinde bazı başka yerlere bölünür. Ming'in 
yaşadığı gezegenin başkentinden diğer yüzer kentlere, denizaltı ve 
yeraltı şehirlerine... Şehirlerin her biri egzotik ülkelerde; donmuş, 
çölleşmiş veya ormanlık krallıklarda... Tüm bu yerler, kendi 
çevresel koşullarını koyar. Kentsel bir ortamla balta girmemiş 
bir orman ortamından aynı şeyi bekleyemeyiz. Ancak daha önce 
de söylediğimiz gibi; okur, metnin ve metnin türünün amacına 
göre eylemin gerçekleştiği çerçeveyi bir kere kabul ettikten sonra 
çizerin -bu noktada metnin çok önemi yoktur- bunu göstermesi 
için aşırı bir çaba sarf etmesi gerekli değildir. 
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Şekil 47. Milton Caniff: Terry ve Korsanlar 


Milton Canift, hareketi birkaç fırça darbesiyle yerleştirme ve 


ifade gücü yüksek arka planları diğer boşluklarla birleştirme 
konusunda uzmandı. Terry and the Pirates'in ilk günlük bandının 
ilk karesinde, Terry ve Pat Ryan, bir geminin güvertesindedirler 
ve “Çin!” diyen Terry'yi görürüz. Bu karede Terry'nin ünlemi, 
öncelikle yelkenleri ile göze çarpan iki adet sampan tipi 
tekne görebildiğimiz bir arka planla pekiştirilir; arka planın 
derinliklerinde belki Uzak Doğu'nun geleneksel kemerlerinden 
veya kapılarından biri görülebilir. Ne olursa olsun, burada 
çizim ile metin arasında oldukça düzgün bir ortak yaşamın 
olduğu durumlardan biriyle karşı karşıyayızdır. Bir çizgi romanı 
okurken bakışlarımızın ilk önce kaçınılmaz olarak çizime 
gittiğini unutmamak gerekir; ancak ondan sonra deşifre etmek 
için metne geçeriz; çünkü okuma budur. Bu nedenle, Barthes'in 
reklam görüntülerindeki metne, demirlemeye, değiştirime 
veya röleye yüklediği işlevlere geri dönüyoruz: Terry'nin “Çin!” 
demesi karakterlerin bulundukları yeri tam olarak belirleyerek 
açıkça bir demirleme, sabitleme görevi görür; yani orası başka 
bir yer, örneğin Vietnam, değildir. Bununla birlikte, daha sonraki 
diyalog balonlarındaki cümlelerin, Gasca ve Guberne göre, 
kahramanların dahil olacağı gelecek maceraları vaat ederek 
anlatımı ilerletmeye yarayan (Gasca ve Gubern, 1994: 412) bir 
değiştirim işlevi vardır: “Bu ülkeyi saran büyük bir gizem var, 
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değil mi Pat?” (There sure is a lotta mystery about this country, 
huh, Pat?). 


Bir sonraki karede planlar ters çevrilir ve kahramanlar geride 
kalır, yakın planda ise en başta kendilerine özgü şapkaları ile 
karakterize edilen bazı Çinli işçileri görebiliriz. Üçüncü karede 
Caniff, basitçe karakterlerin öne çıktığı bir gölgeyi arka plan 
olarak kullanır. Bu üç ardışık karenin bizde yarattığı izlenimler 
sırasıyla şunlardır: İlk karede karakterler belirli bir yerde (Çinde) 
bulunmaktırlar; ikincisinde o yerin içindeki bir mekândadırlar: 
Geminin merdivenlerinden rıhtıma iniyor olmalarından o andan 
itibaren artık gemide değil karada olacaklarını çıkarabiliriz ve 
üçüncü karede ise mekânsal bir geçiş olmadığından nerede 
olduklarını belirtmeye gerek yoktur, bu yüzden tanımlayıcı bir 
çizim yapılması için bir sebep bulunmamaktadır. Diğer taraftan, 
bandın sonuncusu olan dördüncü karede, işlevsel olarak gereksiz 
olmasına rağmen Caniff”in bizi Çine ve belirli bir mekân olarak 
limana yerleştirmek için kullandığı bazı detaylar birleşir: Çinli 
denizcinin konik şapkası, bu sefer Terrynin konuşma balonu 
yelkenini gizlese de sampanın gövdesi, tekneler için demirleme 
yeri görevi yapan direkler. 


Görebileceğimiz gibi, mekânın tanımlanması, anlamlı olması 
şartıyla birkaç basit fırça darbesiyle gerçekleştirilebilir; çünkü 
çizgi roman, aynı zamanda metin desteğine de sahiptir. Bu, 
Harold Foster'ın Prince Valiant'ında ya da McCloud'un belirli, iyi 
araştırılmış, aslına sadık ve ayrıntılı ortamları oldukça karikatürize 
edilmiş karakterlerle birleştiren çizgi romanlara verdiği örnek 
olan Tenten gibi eserlerde olduğu gibi, çizgi romanın geçtiği 
yerlerin zaman zaman büyük bir titizlikle ayrıntılandırılmadığı 
anlamına gelmez. Bununla birlikte, Tentende arka planın ve 
nesnelerin -arabalar, tekneler ve uçaklar dahil- ayrıntılarının 
büyük kısmının, Hergö'nin çalışma arkadaşları olan, en başta E.P. 
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Jacobs (Blake ve Mortimer serisinin yazarı), daha sonraları ise 
Bob de Moor ve o zamanlar halihazırda Alix serisi ile tanınmış 
olan Jacgues Martin gibi çizerlerin çalışmaları olduğunu ve bu 
yüzden de bir ekip çalışmasının ürünü olduğunu unutmamalıyız. 


Ancak, ikonik kare imgesi açısından önemli olan, yerin anlam 
ifade edebilecek detaylarının seçimidir. Bunlar, bu eserlerin ve 
yazarlarının her birinin karakterlerinin ayrılmaz birer parçası 
olsa da Prince Valianfın tarihsel; Tentenin coğrafi kesinliği, 
Alex Raymond'ın son zamanlarındaki Flash Gordon'unun süslü 
anlatımının mimarisi ya da de Burne Hogarthın Tarzan'ının 
botanik ve barok coşkusu, bu kadar ayrıntı olmadan da aynı 
derecede işlevsel olabilirdi. Aynısıyla, tamamen farklı bir çizgi 
roman tipinde, Ibâfezin Mortadelo y Filemön'unda | Dörtgöz ile 
Dazlak] son derece karakteristik bir özellik olarak arka planda 
görülen sıra dışı ve absürt detaylar şeklinde karşılaşılabilir. Bunlar 
hepimizin zevkle aradığı ama öykünün” ilerlemesine önemli bir 
katkı sağlamayan detaylardır. Mükemmel detaylandırılmış yerler 
görmek isteyenler, az önce bahsettiğimiz E.P. Jacobs ve Jacques 
Martinin, içlerinde “temiz çizgi” olarak adlandırılan modeli 
kuran iyi örneklerin bulunabileceği eserlerine bakabilirler. 


4.2.1.1 Yerler ve Mekanlar Arasındaki Farklar. 


Mieke Bal (1985, s. 101-107), yer ve mekân kategorileri arasında 
açık bir ayrım yapar. Yerden şöyle bahseder: 


[...] aktörlerin yer aldığı ve olayların gerçekleştiği coğrafi 
konum |...) Prensipte yerler, tıpkı bir haritada bir şehrin 
veya ırmağın coğrafi konumunun gösterilebileceği gibi 
konumlandırılabilir. Yer kavramı, mekânsal boyutların 
matematiksel olarak ölçülebilir fiziksel biçimi ile ilgilidir. 


17 https://verne.elpais.com/verne/2015/10/07/articulo/1444202259 203587. 
html adresinde Jaime Rubio Hancock'un Verne “11 escenas que pasan en 
todas las historietas de Mortadelo y Filemön” makalesine ulaşın. 
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Biz buna tarihsel-kronolojik zaman fikrini de eklerdik. Anlatı 
evreni/dünyası açısından, Alixin ya da Asteriks'in Galyası ile 
maceraları 20. yüzyılın başında, bilimsel ve teknolojik gelişmelere 
takıntılı olan bir dönemde geçen Tardi'nin Adele Blanc-Sec'inin 
Fransasının ya da örneğin Michel Tanguy da olduğu gibi olayların 
çağdaş Fransada geçtiği herhangi bir çizgi romanın aynı olmadığı 
açıktır. 


Bununla birlikte, Mieke Bal'ın da çok iyi ifade ettiği gibi, her 
ne kadar tarihsel olarak farklı ve hatta fantastik bile olsalar da 
Valerian örneğinde görebildiğimiz gibi yerler, ölçüm değerinin 
sonsuz veya neredeyse sonsuz olduğu kâinatta bile bulunabilir ve 
ölçülebilir. 


Mekanlar hakkında Bal der ki: 


Öykü (Genette'ye göre anlatı], fabula'nın [Genette için 
öykü] sunulma şekliyle belirlenir. Bu süreç boyunca yerler 
belirli algı noktalarına bağlanır. Algısına bağlı olarak ele 
alınan bu yerler mekân adını alır (s. 101). 


Başka bir deyişle, Bal için mekân, yerin algılandığı biçim ya da 
daha net olmak gerekirse biz okurlara nasıl sunulduğudur. Öte 
yandan belli yerler, onları mekân olarak anlatı için yararlı kılacak 
kendilerine has özelliklere sahiptir. 19. yüzyıl romanlarının 
danslarını ve western filmlerinin tipik saloon kavgalarını 
düşünebileceğimiz salonlar ve restoranlar, birçok karakterin 
bulunabileceği buluşma mekanlarıdır; evlerin verandaları gece 
itirafları, ormanlar ise gizemli karşılaşmalar için; deniz, daha 
doğrusu gemiler ise çok sınırlı bir alanda kapalı kalan karakterler 
arasındaki çatışmalar için elverişli yerlerdir. Gördüğümüz gibi, 
mekâna dönüştürülen yer, onu öykü için çok anlamlı kılacak bazı 
nitelikler kazanır. Ve burada ayrıntıların seçimi hakkında daha 
önce söylediklerimize geri dönüyoruz. Yetenekli bir yazar, belirli 
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bir mekânın öykünün gereksinim duyduğu özelliklerinin altını 
çizmeyi bilendir. 

Bal ayrıca, mekânın genellikle sahip olduğu “çerçeve” işlevi ile 
mekânın öneminin ön plana çıkarılarak “tematik hale getirildiği” 
durumlar arasında ayrım yapar. Buna televizyondan örnek 
vermek gerekirse, öykünün evi ailede tutma ihtiyacı ile başladığı ve 
karakterlerin evdeyken ortaya çıktığı Downton Abbey dizisinden 
bahsedilebilir. Güncel İspanyol çizgi roman dünyasında, ana 
teması Franco dönemindeki Sosyal Yardımlaşma evlerine 
dönüşen Paracuellos dizisi öne çıkmaktadır. Her durumda, bir 
işlev ile diğeri arasında net bir fark oluşturmak genellikle zordur. 
Sonuçta olarak, Downton Abbey'de anlatılan öykü, orada yaşayan 
ailenin öyküsüdür. Daha arkeolojik bakış açısıyla mekânın 
öyküsü olsaydı bile yine de evin sakinlerinin öyküsü olmaya 
devam ederdi. 


Belki de bu yüzden Ruben Varillas (2009, s. 74-85 ve 94- 
102) tiyatro terminolojisini kullanmayı tercih eder ve “çerçeve” 
ve “mekân” yerine genel olarak “sahne'den söz ederek “yer” 
teriminden kaçınır: 


Sahne, önemli bir sorun teşkil etmeyen bir terimdir: 
Öykünün gelişimini yönlendiren mekânsal yere atıfta 
bulunuruz. Mekân ile daha geniş bir gerçeğe işaret 
ediyoruz. (s. 84) 


Benim görüşüme göre, Bal ve Varillas arasındaki temel fark, 
Varillas mekânın anlatısal işlevlerine tamamen bağlı kalırken 
Balın belli bir önemi olan; ancak kendi içinde anlatı değeri 
olmayan bazı psikolojik bileşenler eklemesidir. 


Bu anlamda, örnek olarak Tentenin Moulinsart Kalesi ilginç 
olabilir. Tekboynuzun Sırrı'nda Moulinsart, içinde kötü Kuşbaz 
Kardeşlerin yaşadığı bir cháteaudur. Öykünün olaylarının bir 
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parçası kalede geçtiği için onu bir sahne olarak düşünebiliriz. 
Ancak, Kaptan Haddock, bir sonraki albüm olan Kızıl Korsanın 
Hazinesi'nde şatoyu satın aldıktan ve onu meskeni yaptıktan 
sonra, ana hikâyenin olaylarının geçtiği bir sahne olmayı bırakır 
ve her ne kadar Tenten gelecek birkaç albüm daha boyunca kendi 
dairesinde yaşamaya devam etse de karakterlerin sahip olduğu bir 
yuvaya en yakın, güvenli yer ve ayrıca maceralarına başladıkları 
nokta haline gelir. Dikkate değer bir istisna dışında: Moulinsartın 
bütün olay örgüsüne sahne olduğu Kastafiore'nin Mücevherleri. 
Ancak, kıyaslama kabul etmez şekilde Tenten'in en az tehlikeli, en 
masum ve en “evcil” macerasıdır. Denizde, çölde, Orta Doğu'da, 
Çinde, Hindistanda, Balkanlarda bulunmuş ve hatta Ay'a gitmiş, 
binbir tehlike geçirmiş kahraman, şimdi içinde en tehlikeli şeyin 
kırılmış bir merdiven olduğu kalenin bahçelerinde, kıymetli 
bir taşın ortadan kayboluşunu araştırmaktadır. Kastafiore'nin 
Mücevherleri'nde bir “kötüler” bile yoktur. 


Bununla ne demek istiyoruz? Basitçe aynı yer eylemin sahnesi 
olabilir, öznel anlamlar yüklenen Moulinsart gibi yuva-sığınak 
fikrine sahip bir mekân olabilir, olay örgüsü için bir önem 
taşımayan ve sadece karakterleri varış noktalarına taşıyan bir 
gemi gibi öykünün başlangıç noktası olabilir ya da öykünün 
merkezi olacak kadar kişiliğe sahip olabilir. Önemli olan Terry 
and the Pirates örneğinde gördüğümüz gibi onu anlamlı kılacak 
detayların seçimidir. 


Vittorio Giardino, arka planları araştırma konusunda çok titiz 
davranan ve eylem yerlerine anlatı açısından büyük önem veren 
bir yaratıcıdır. Hem eylemlerin gerçekleştiği sahne hem de onu 
çevreleyen mekân, genellikle çizgi romanlarının çok önemli 
bir parçasıdır. Hatta okurlarda uyandırdığı ilginin büyük bir 
bölümünün nedeni, en azından Max Fridman'ın maceralarında, 
kesinlikle yeniden yarattıkları dünyadır: İspanya İç Savaşı dahil 
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olmak üzere, 1930'ların Avrupası. Albümlerden biri 1938'de 
İstanbulda geçen -bir karakter “Şu an Atatürkün sağlığı iyi 
görünmüyor” der- Doğu'nun Kapısıdır. Savaşlar arası dönemin 
casuslarla dolu İstanbul'u titiz bir sadakatle kâğıda aktarılmış 
gibi görünür. Ancak, Türk okuru elbette onu tamamen anakronik 
bulacaktır. Giardino'nun üzerinde oldukça çalıştığı belli olan 
binaların ve sokakların özenli temsiline rağmen yayılan Kuzey 
Afrika şehri atmosferi, zamanın Türkiyesine kesinlikle uymaz. 
Her ne kadar levhalar ve ilanlar 1928'deki Harf Devrimi'ne göre 
Latin harfleriyle yazılmış olsa da karakterler 1925'te yasaklanan 
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Şekil 48. Vittorio Giardino: Max Friedmann Maceraları: Doğu'nun Kapısı 
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fes ve celabbiye giyerler ve sakince nargilelerini içerler. Diğer 
bir deyişle, Doğu'nun Kapısı'nın İstanbul'u, tarihsel gerçeklikten 
çok filmdeki Casablanca'ya karşılık gelir. Neden? Sadece bir Batı 
Avrupalının bu somut dünyaya, savaşlar arasında İstanbul'a dair 
takdiri böyle olurdu ve Giardino, gerçek ya da değil, bunu basitçe 
görünür kılar. 


Bal'ın bahsettiği çerçeveleri büyük eş merkezli çemberler olarak 
yorumlasaydık, ilk olarak öykünün olaylarının yer alacağı büyük 
mekân-zaman çerçevesi olan kurgu dünyasıyla veya evreniyle 
karşılaşırdık. Bu; Tolkienin fantastik dünyası, Blueberry ve 
Manos Kelly'nin Batı Amerikası, Tarzan ya da Kızıl Maskenin 
vahşi Afrika ormanları ya da özellikle Dan Barrynin Flash 
Gordon'unda olduğu gibi uzay yolculuğunun sıradan bir olaya 
dönüştüğü bir gelecek ya da likralı taytlar giymiş süper güçlü 
insanların dolaştığı şu büyük Amerikan şehirleri gibi bir yer 
olabilirdi. 


İkinci düzeyde elimizde, oldukça geniş bir anlamda, öykünün 
geliştiği yerler olurdu. Mesela Yüzüklerin Efendisi için Orta 
Dünya ve içindeki çeşitli bölgeler: Gondor, Mordor, Rohan, 
Shire, vs. Tolkien'in çalışması, dünya/evren ve yerler arasındaki 
farklılıkları anlamak için özellikle yararlıdır; çünkü başka pek çok 
yer, hatta kıta da olduğunu; ancak bunların bize anlatılan öyküde 
hiçbir işlevi olmadığını, ayrıca eğer Silmarillionu düşünürsek 
Yüzüklerin Efendisi'nin mekân/zaman açısından çok sınırlı 
olduğunu biliyoruz. Tarzan'ın Afrika'sının belirsiz batı kıyısı, Kızıl 
Maske'de Bangalla'ya dönüşür. Metropolis veya Gotham City, 
New York kadar geçerli yerlerdir. Bu yerler, aksiyonu kesin olarak 
etkiliyorlarsa mükemmel sahneler olabilirler. Doğunun Kapısı 
örneğini gördük; ancak Çin'in Japonlar tarafından işgalinden kısa 
bir süre önce, uluslararası sefaretlerin Şangay'ında geçen Tenten'in 
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Mavi Lotus'u gibi aksiyon için belirleyici olan başka benzer 
örnekler de bulabiliriz. Aya Ayak Basıldıdan bahsetmiyorum bile. 


Eylemin çerçevesi olarak belli bir sahne daha da sınırlı bir 
şekilde anlaşılmalıdır. Maus, -daha fazlası olsa da- iki büyük 
temel sahneye sahiptir: ana öykünün Doğu Avrupası ve babanın 
anlatısının geçtiği, aşağı yukarı bugünün Amerika Birleşik 
Devletleri. Ancak sahneler bundan daha da spesifik olabilir: bir 
gemi, bir restoran, bir kale, bir orman... Mausun ana sahnesi de 
Nazi toplama kamplarıdır. 


Onları nasıl adlandırırsak adlandıralım, bu gerçeklikleri 
birbirinden ayırmamız metodolojik bakış açısından ilgi 
çekicidir. Alt başlığı boşuna Mekân-Zaman Ajanı olmayan ve 
zaman yolculuğu ile ilgili tüm çalışmalarda olduğu gibi geçmişi 
değiştirmenin geleceği etkilemesi paradoksuyla karşı karşıya 
kalan, Mézières ve Christinin Valerian'ı gibi bir seri düşünelim. 
Başta Valerian, 28. yüzyıl insanlarının galaktik başkenti olan 
Galaxityden gelse de -bu galaktik 28. yüzyıl imparatorluğu, 
kurgunun çerçeve evreni olacaktır- zaman içinde seyahat 
edebilme kabiliyeti, onun yeri (ve zamanı) ve dolayısıyla da 
sahneyi sık sık değiştirmesine neden olacaktır. Örneğin ortağı 
Laureline'yi bulduğu Orta Çağ gibi, değişen sahneler arasında 
iki tanesi seri için çok önemlidir. İlki, 1968-1969 yılları arasında 
Pilote dergisinde yayımlanan La Cité des eaux mouvantesde yer 
alan, Kuzey Kutbu'ndaki nükleer patlamalarla nedeniyle sular 
altında kalan 1986'nın New York'udur. Bu patlamalardan sonra 
Dünya, sonunda Galaxity'nin ortaya çıkacağı karanlık bir çağa 
girer. İkinci sahne Metro Châtelet, Direction Cassiopéede (1980) 
başlar. Bu olay örgüsü çizgisini oluşturan dört albümde Valerian, 
Laureline de aynı anda evrende hareket ederken, nükleer 
felaketten önceki Dünya'ya seyahat eder. Les Foudres d'Hypsis'te 
(1985) Dünyayı karanlık bir çağa götürmüş/götürecek olan 
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patlamaların gerçekleşmesini engellemeyi başarır; ama böylece 
kendilerinin geldiği zamansal gerçeklik olan Galaxity'nin ortaya 
çıkmasını da engellemiş olur. Bu şekilde, Valerian serisinde iki 
tane eş zamanlı fakat birbirinden ayrı zaman çizgisi ortaya çıkar. 
Bu kafa karıştırıcı olsa da hiç şüphesiz ki çizgi romanın takipçileri 
için bir cazibe noktasıdır. Albümlerin kronolojisine bakarsak 
sorunun nedenini görebiliriz: gerçek zamanın (1986), neyse ki 
çizgi romanda meydana gelen olayların hiçbiri olmadan yazarları 
yakalaması. Çözüm? Çizgi romandaki felaketten kaçınmak; ama 
işte bu da o ünlü zaman paradoksunu yarattı. Yine aynı kurgu 
evreninde; ama şimdi bize anlatılan öyküleri kesin bir şekilde 
belirleyen diğer parametrelerle ve radikal bir sahne değişikliği ile 
devam ediyoruz. 


Tenten Kara Altın Diyarında'da durum çok farklıdır. Burada, 
olay örgüsü için gerekli olan temel bir sahneyle karşılaşırız: 
Başlıktaki “Kara Altın Diyarı, Orta Doğuda bir petrol 
ülkesidir. Burada gerçek öyküye uyum sağlama amacıyla, kurgu 
dünyasında öyküyü azıcık bile etkilemeyen bazı değişiklikler 
yapılır. Çizgi roman 1939'da Le Petit Vingtiemede yayımlanmaya 
başlanır; ancak 1940'ta Belçikanın Almanya tarafından işgal 
edilmesi nedeniyle derginin yayımı kesintiye uğrar. Tenten'i 
Orta Doğu'ya kadar götüren anlatı, neredeyse bir espiyonaj olay 
örgüsü geliştirir. Hergé, maceranın Tintin dergisinde seri olarak 
yayımlanmaya başladığı 1948 yılına kadar yayına dönmeyecektir. 
Seri, albüm olarak da yayımlandığı 1950 yılında sonlanır. Bu 
kesintiye uğrayan ilk yayın ile ikincisi arasında sadece sekiz yıl 
değil, bir dünya savaşı ve aralarında Tekboynuz'un Esrarı ve Kızıl 
Korsan'ın Hazinesi ile Yedi Kristal Küre ve Güneş Mabedi gibi 
klasik ikilemelerin bulunduğu altı tam albüm vardır. Ayrıca seriye 
ana karakterlere dönüşecek iki kahraman dahil edilir: Kaptan 
Haddock (Ekim 1940'ta yayına başlayan Altın Kıskaçlı Yengeç'te) 
ve aynı önemde olmasa da Profesör Turnesol (Haziran 1942'de 
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Şekil 49. Hergé: Tenten Kara Altın Diyarında (1950 ve 1971) 
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qui règne dans le pays. 


başlayan Tekboynuz'un Esrarı'nda). Böylece, 1948'de Hergé, Kara 
Altın Diyarında'nın ilk karelerini, biraz da zorla, bu iki karakterin 
yanı sıra yaklaşmakta olan bir savaştan önceki bir korku ortamını 
da içerecek şekilde değiştirir. Aslında çizgi romanın başlangıcında 
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Kaptan Haddock'un ortaya çıkışı, Tentene harekete geçtiğini 
söylediği bir telefon konuşmasıyla sınırlıdır. 


Sonradan yapılan bir değişiklik, dünya ile sahne arasında -ya 
da yer ile mekân arasında, eğer böyle demeyi tercih ediyorsak- 
ayrım yapma hedefimiz için çok ilginçtir. Hem 1940'ta hem 
de 1948'de Tenten, şu anda İsrailde bulunan; ama o zamanlar 
İngiliz mandasında olan Filistindeki Hayfa'ya gelir, bu nedenle 
İngiliz askeri polisi tarafından tutuklanır ve daha sonra onu 
kendilerinden biri sanan Yahudi terörist grubu Irgun tarafından 
kaçırılır. İngiliz yayıncısı Methuen'in isteği üzerine 1971'de 
Hergé, macerada sorumluluğunu özellikle asistanı Bob de Moor'a 
bıraktığı derinlemesine bir reforma girişti. Tekneler, üniformalar 
ve arka plan çağdaşlaştırıldı; ancak hepsinden önemlisi, olaylar 
İngiliz mandasındaki Filistinden Ambardaki Kömürde tekrar 
ortaya çıkacak olan Khemed isimli hayali bir devlete taşındı. 
1971de tamamen anakronik olan Yahudi teröristler ortadan 
kayboldu. Tenten artık İngiliz deniz polisi yerine Arap askeri 
polisi tarafından durduruluyordu ve sokaklardaki İbranice 
tabelalar da kaybolmuştu. 


Ancak, bizim için önemli olan, bu kadar çok değişikliğin, 
uyarlamanın ve güncellemenin öyküyü etkilememesidir ki belki 
1948 basımındaki savaş öncesi atmosferine vurgu hariç, tüm 
sürümlerde öykü kesinlikle aynıdır. Bu ne demek oluyor? Basitçe 
olayların geçtiği sahneler ne kadar değişirse değişsin ne Tenten'in 
bu macerasının geçtiği petrole bağımlı bir Avrupa ve Orta Doğu 
olan evren ne de deniz, çöl, bir sığınak gibi somut yerler, anlatıda 
değişiklik yaratacak kadar değişir. Bu, belli bir noktaya kadar 
Max Fridmanda olduğu gibi, tek var olma sebepleri meydana 
geldikleri mekân-zaman noktasına bağlı olan, başka bir yılın ya 
da şehrin kökten değiştirebileceği öykülerdekinin kesinlikle tersi 
bir durumdur. 
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4.2.2 Mekân ve Perspektif algısı 


Mieke Bal edebiyat hakkında konuşmaktadır ve edebiyatta 
duyuların -Bal; görme, duyma ve dokunma duyularına 
değinir- mekân algısına müdahalesi nispeten kolaydır; çünkü 
sadece sözcükler ile yaratılan öyküler söz konusudur ve somut 
mekân algısı okurun hayal gücünün eseridir. İyi romancıların 
anlattıklarını okurun hayal gücünde kusursuzca ve tam olarak 
görebileceği bir şekilde tanımladıkları söylenir. Bu ifadenin 
abartılı olduğu, sevdiğimiz bir romanın film uyarlamasını 
gördüğümüzde genellikle uğradığımız hayal kırıklıkları ile 
kolayca doğrulanabilir: Oyuncular, karakterler hayal ettiğimiz 
gibi değildir; yerler daha koyudur veya daha açıktır veya daha 
çirkindir veya... Ve bunların hepsi filmin senaryo yazarı ile 
yönetmeninin romanda gördüklerinin bizim “gördüğümüz” ile 
aynı olmamasından kaynaklanır. 


Çizgi romanda ise durum oldukça farklıdır; çünkü her şeyden 
önce, karşımızda baskın bir görsel bileşen vardır. Eylemin 
gerçekleştiği yerleri hayal etmek zorunda kalmayız; çünkü onlar 
zaten önümüzdedir. Ancak, yerler ve mekanlar arasındaki farktan 
bahsederken mekanların sahip olduğu öznel bileşen üzerinde 
durmuştuk. Yer, bir dizi nesnel özelliğe sahiptir; mekânsa bunlara 
ek olarak onu nasıl algıladığımıza bağlı olan ya da daha doğrusu 
yaratıcısının veya karakterlerin onu nasıl algıladığına bağlı 
olan psikolojik unsurları içerir. En basit örnek kapalı veya açık 
alanlardadır: Kapalı bir alan boğucu olabilir ama aynı zamanda 
bir güvenlik hissi de sunabilir; açık bir alan, hareket özgürlüğü 
izlenimi verirken aynı zamanda tehlike ve bilinmeyen karşısında 
kafa karışıklığını çağrıştırabilir. 


Peki çizgi roman çizerleri bu mekân duygularını bize nasıl 
aktarırlar? Çizimin kendisinden ayrı olarak, bunu çoğunlukla 
planlar ve perspektifler aracılığıyla yaparlar. Çizim hakkında 
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söylenecek pek bir şey olmasa da akılda tutulması gereken 
bir nokta var. Tıpkı sözcüklerle betimleme yaparken her şeyi 
söyleyemeyeceğimiz gibi, çizer de her şeyi bir fotoğraf gibi 
çizemeyecektir ya da daha net bir şekilde söylemek gerekirse 
buna ihtiyacı yoktur ve tahminen yapmak da istemeyecektir. 
Karakterlerde olduğu gibi, bir mekân sunmak için sadece (a) onu 
tanımlamaya ve (b) okur üzerinde belirli bir izlenim (Groupe p'ye 
göre ethos) yaratmaya yarayan detayları göstermek gerekir. 


Öncelikle, Will Bisnerın dediği gibi, çizerin “karenin 
kompozisyonu” hakkında net bir fikri olması esastır (Comics 
& Seguential Art, 1985: 88). Bu kompozisyonun iki temel 
yönü vardır: bir yanda, az sonra inceleyeceğimiz perspektif ve 
kapsadığı her şey; diğer yanda ise karede yer alacak “tüm öğelerin 
düzeni” Analiz için bizi her şeyden önce Eisner'in, çizerin 
mekânı yaratması için gerçekleştirdiği eylemleri sıralı olarak 
nasıl düzenlediği ilgilendirir. Ana önerme, her şeyin anlatı akışı 
ve okuma kurallarına, Roman Gubern'in sözünü ettiği “gösterge 
çizgisi” ne uyması gerektiğidir: 


Eylem akışı “çerçevelendiğinde” paneli düzenlemek gerekli 
hale gelir. Bu, perspektif ve tüm öğelerin düzenlenmesini 
kapsar. Ana düşünce, anlatı akışına hizmet etmek ve 
standart okuma kurallarını izlemektir. Bunu ruh hali, 
duygu, aksiyon ve zamanlama ile ilgili kaygılar izler. 
Düzenlemenin dekorasyonu veya yeniliği ancak bunlar 
çözüldükten sonra devreye girer. 


Karenin kompozisyon aşamaları şunlardır: 


1. Bir ilgi merkezi kurulması. Kompozisyonun geri kalanı 
okurun bakışının ilk olarak yönlendirileceği bu “ilgi 
merkezi” ne bağlı olacaktır. 
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2. İlgi merkezi, ana eylemin yeri haline gelir. Daha önce 
gördüğümüz gibi, boyutları değişebilse de her kare, tek bir 
olayı ya da tek bir anı içermelidir. Panoramik karelerde, 
bir sedyede yaralı olarak yatan Flash Gordon örneğinde 
olduğu gibi, askerin sorusu, Doktor Zarkov'un yorumu 
ve Dale'nin cevabı üç farklı eylem gibi görünse de aslında 
tek bir andayızdır ve iki temel eylem içeren bir olay vardır: 
soru ve cevap. Bu örnekte soru ve cevapla; hatta Zarkov'un 
ara yorumlarıyla farklı kareler yapmak, dilin temel 
ilkelerinden biri olan anlatı ekonomisine aykırı olurdu. Bu 
karenin odağı, öyle görünmese de tabii ki Flash Gordon'u 
tedavi eden Doktor Zarkovdur, öyle ki diğer karakterler 
olmasa da olur. 


3. İlgi merkezini değiştirmeden perspektifin belirlenmesi. 
Birazdan çizimde ve anlatıda olmak üzere tümüyle farklı 
iki açıdan ele alınabilen perspektifle ilgileneceğiz; ama 
çizimde perspektifin, o ilgi merkezine göre okurun 
durumuna atıfta bulunduğunu; yani çizerin, okurun 
karede olanları “gördüğü” yere karar verdiğini ve çizim 
perspektifini buna göre uyarladığını önden söyleyebiliriz. 
Benzer bir durum Velâzguez'in birçok resminde de görülür; 
bir şekil bozukluğu resmedilmiş gibi görünse de aslında 
Velâzguez sadece izleyicinin eseri nereden göreceğini göz 
önünde bulundurmaktadır. Binicilik ile ilgili tablolarının 
bazılarında, atın baş kısmına göre kocaman bir gövdesi var 
gibi gözükse de bunun sebebi aşağıdan görülecek şekilde 
resmedilmiş olmalarıdır. 

4. İkincil anlatım öğeleri eklenir. Flash Gordon karesindeki 


kamp çadırları, hatta soru soran asker ve Dale Arden'in 
ona cevap vermesi gibi. 
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Görüldüğü gibi, öncelikle ilgi merkezine karar verilir ve oradan 
başlayarak arka planlar da dahil olmak üzere diğer unsurlar 
eklenerek devam edilir. 


Hergénin Sidneye 714 Sefer Sayılı Uçuş albümündeki çalışma 
sistemini adım adım açıklayan çok ilginç bir kitap bulunuyor. 
Philippe Goddin'in yazdığı Bir Çizgi Romanın Doğuşu. Hergéyi 
Gözetlerken, albümün yaratılışını çıkış fikrinden basım 
aşamasına ve ticarileşmesine kadar izler. Hergé Stüdyoları'nda 
ekip çalışmasının nasıl yapıldığını ve bu çalışmanın sonucunu 
görmek çok ilginçtir. Will Eisner'in söyledikleriyle temelde uyum 
gösteren birkaç Hergé alıntısı öne çıkar: 


Benim için bir çizgi roman yaratmak her şeyden önce bir 
öykü anlatmaktır. Öyleyse herhangi bir öyküde olduğu 
gibi, başlamak için, bir kılavuza, okurun (ve hatta yazarın) 
yönlendirilmesine izin verecek bir tür Ariadne ipine ihtiyaç 
duyulur. (Goddin, 1993, s. 9) 


Bu ilkeler beyanı, Eisner'inki ile aynıdır, sadece farklı bir şekilde 
ifade edilmiştir. Çizgi romanda her şey anlatı akışına uymalıdır. 
Diğer hususlar, özellikle çok “sanatsal” çizimler yapmanın baştan 
çıkarıcılığı, ikinci plana atılmalı ya da doğrudan bir kenara 
bırakılmalıdır. 


“Ekip Çalışması” bölümünden bir alıntıda bu konunun 
üzerinde durulur: 


İş arkadaşlarımdan bazıları, şu an için yeterli olandan 
daha fazla olmayan manzaralara, mimarilere veya araçlara 
biçim ve kesinlik verecek. Aşırı detaylarla fazla yüklenerek 
çizime Zarar vermemeye dikkat etmeliyiz. Maksimum 
basitlik ve ayrıca genel stile en üst düzeyde sadakat ile; 
çünkü tüm plakanın -karakterlerin, malzemelerin, süsleme 
unsurlarının- aynı elin ürünü gibi görünmesi gerekir. 
(Goddin, 1993, s. 27) 
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Çizimde tutarlılığa duyulan ihtiyaçtan ayrı olarak, bu alıntıda 
birkaç fikir öne çıkar. Bunlardan biri, yalnızca Belçika okulunun 
“temiz çizgi'si anlamında değil, aynı zamanda anlatılan öyküyü 
oluşturan eylemlerin sunumuna dair olarak da “maksimum 
sadelik”tir. Okuru anlatıyı oluşturan farklı çekirdeklerden 
uzaklaştırabilecek gereksiz unsurlardan kaçınma anlamına gelir. 
Hergé Stüdyosu'nun çalışma sisteminin temelini oluşturan bir 
diğer düşünce, arka planı yaratan çizerlerin, daha çok karakter 
çizimine odaklanan Hergöye bağlı olmaları ve arka plan 
çizimlerini çoğu zaman onun ardından yaparak çalışmalarıdır. 
Burada Fisner'in, genellikle eylemin itici gücü olan karakterlerin 
meydana getirdiği “ilgi odağı"ndan bahsettiği ana döneriz. 
Örneğin bir uçağın büyük önem taşıdığı Sidneye 714 Sefer Sayılı 
Uçuş'ta olduğu gibi ilgi odağının nesneler olması durumunda ise 
ekip arkadaşlarının daha sonra hatlarını belirlediği temel eskizleri 
çizen yine Hergédir. 


4.2.2.1 Karenin Perspektifi 


Hemen yukarıda Eisnerin evrelerinin birinci, ikinci ve 
dördüncü noktalarının neden bahsettiğini yüzeysel olarak 
gördük. Şimdi üçüncüye, çizimin perspektifine dönelim. İlgi 
merkezi anlatıya göre belirlendikten sonra, yaratıcı -çizer bazen 
bu konuda senaryo yazarına uymak zorunda kalır- karenin 
çerçevesinin içinde olan biteni nereden göreceğimize karar verir. 


Geleneksel“perspektif ”terimi,kendimiziromanlaryadaöyküler 
gibi edebiyat anlatılarıyla sınırlandırdığımızda kafa karıştırıcı 
olabilir. “Anlatının Söylemi”nde (Figuras NI, 1972, s. 75-331), 
Gerard Genette, “ses” kategorisinde incelediği, “kim konuşuyor?” 
sorusuna cevap veren bakış açısı ile “bildirme ya da isteme kipi” 
olarak dil bilgisindeki “kip” kategorisi ile ilişkilendirdiği ve daha 
sonraları “kim algılıyor?”a (Genette, Nuevo discurso del relato, 
1983, s. 45) dönüşecek olan “kim görüyor?” sorusuna cevap veren 
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perspektif arasındaki geleneksel karışıklığın üstesinden gelmeye 
çalışır. Genette, geleneksel perspektife “odaklanma” adını verir. 
Bu terim, “odaklanma”nın Mieke Bal'ın kitabına dayanılarak 
karakterler üzerinde gerçekleşen bir olay olarak yorumlanmaya 
başlanmasından sonra pek çok soruna yol açar. Aslında Genette, 
Yeni Anlatının Söylemi'nde açıklamasını yaptığı gibi, anlatının 
okura sunulan bilgi miktarına göre değişen bir niteliğinden 
bahsetmektedir; yani odağı, kameranın objektifinin yerleştirildiği 
yere göre görülebileceklerin sınırlandığı sinematografik anlamda 
anlamaktan. Bu karışıklık, ilk olarak bakış açısı (anlatıcı kim) ve 
anlatı perspektifi (bize anlatılanları görenin gözleri aracılığıyla) 
arasında ve ikinci olarak, bu anlatı perspektifi ile resim perspektifi 
(görüşün sınırları nedir) arasında ortaya çıkar. 


Neyse ki bu karışıklık çizgi romanda görülmez; çünkü çizgi 
roman, sinema ile alanın kapsamını ve derinliğini doğrudan 
görüntü üzerinde sınırlama olanağını paylaşır. Resimde olduğu 
gibi çizgi romandaki perspektif de okur-izleyicinin teorik 
konumunun dayandığı iki temel kavrama bağlıdır; başka bir 
deyişle okur her ne kadar gerçekte gözünün önünde bir kitap 
veya dergiyi tutuyor olsa da perspektif, onun karede gerçekleşen 
eyleme baktığı farz edilen yerdir. Bu iki kavram ufuk çizgisi ve 
kaçış noktasıdır (veya kaçış noktalarıdır). 


Stan Lee, John Buscemanın çizimlerinin yardımıyla How 
to Draw Comics the Marvel Way [Marvel Usulü Çizgi Roman 
Çizimi] adlı kitabında her iki kavramı da mükemmel bir 
şekilde açıklar. Ufuk çizgisi “gözlemcinin gözlerinin bulunduğu 
yüksekliktir” Başka bir deyişle: “eğer orada, çizimin içinde 
sahneye bakıyor olsaydınız gözlerinizin bulunacağı yüksekliktir” 
(Lee ve Buscema, 1978, s. 30). Bu çizginin teorik doğasının 
altını çizmeliyiz ve gözlerimizin sahip olacağı yükseklik olsa da 
bakışların yönünü belirtmediğini belirtmeliyiz. Örneğin, şu anda 
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bunu yazdığım bilgisayarın klavyesinde olduğu gibi gözlerimiz 
gözlemlediğimiz nesnenin üstündeyse aşağıya bakarız. Genellikle 
ön cepheden görülmek üzere yapılan çizimde ve tablolarda biraz 
yüksekte tutulan ufuk çizgisi, yansıtılan cisimlerin perspektifini 
değiştirerek bu pozisyonu simule eder. 


Bu nasıl yapılır? Çok basit, düz kâğıt üzerindeki çizgileri 
değiştirerek. Okulda hepimiz perspektifle çizimler yaptık ve 
biliyoruz ki bir cismin hacmini göstermek için paralel çizgiler 
değil, çizilen cismin dışındaki uzak bir noktada birleşecek şekilde 
çizgiler çizmeliyiz. Bu nokta tam olarak ufuk çizgisinde bulunur 
ve “kaçış noktası” olarak adlandırılır. Genel olarak, çizimler tek 
bir ufuk noktasıyla değil, daha fazla hacim elde etmek için iki 
tanesiyle ve hatta daha fazlasıyla yapılır. İki boyutlu bir nesneyi üç 
boyutlu olarak algıladığımız bu hacim duygusu, bizi nesnelerin 
ve karakterlerin boyutlarını diğerlerine göre bulundukları 
konuma göre çizmeye zorlar. Karakterin öneminin boyut kriteri 
ile belirlendiği ve ne kadar önemliyse o kadar büyük çizildiği 
antik resim ve İslam minyatürlerinden farklı olarak, perspektifin 
“keşfi” bizi çizimde uzaklık kriterine götürdü: ne kadar uzaksa o 
kadar küçük. 


4.2.2.2 Planlar 


Bu, bizi iki anlamda incelememiz gereken planlar fikrine 
getiriyor. İlki ve en yaygın anlamlardan biri; yakın plan, uzak 
plan ve arka plan arasındaki farktır. Hergénin atölyesinde ekip 
arkadaşlarının arka planı sonradan karakterlerin hareketlerinin 
bulunduğu eskize nasıl eklediğini zaten konuşmuştuk. Tabii bu 
her zaman böyle değildi ve çok daha seyrek olmasına rağmen tersi 
de olabilirdi: Bir çalışma arkadaşı tarafından çizilen arka planın 
üzerine Hergé, karakterleri eklerdi. Tabii ki her iki durumda 
da perspektif kurallarını ve kaçış noktası çizgilerini gözetmek 
zorundaydılar. Bahsedilen kitabın 30. ve 31. sayfalarında, 
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Hergénin bir çalışma arkadaşının yaptığı bir uçak eskizine göre 
karakterlerini nasıl konumlandırdığına ve aynı zamanda onu 
yerinden oynatması için nasıl işaret verdiğine dair bir örnek 
görebilirsiniz. Ancak bizim için asıl önemli olan, eş çizerin ufuk 
çizgisini ve kaçış noktasına giden çizgileri silmeden bıraktığının 
görülebilmesidir; böylece diğer çizer olan Hergé, karakterleri 
doğru perspektif ve boyutta yerleştirebilir. Bu çizimde tereddüt 
etmeksizin karakterlerin olduğu bir yakın plandan, uçağın 
bulunduğu bir uzak plandan ve havaalanı ile gökyüzünün olduğu 
bir arka plandan bahsedebiliriz. Anlatı dünyası, karakterlerin 
içinde hareket ettiği evreni oluşturan bu planlardan meydana 
gelir. 


“Plan” kelimesinin olağan olarak kullanıldığı bir başka alan 
da görüş alanını sınırlama, odaklanma ile yakından ilgili olan 
sinematografidir. Sinematografik anlamda kullanılan terimler, 
insan vücuduna odaklanılmasından gelir. Bu nedenle şu planlara 
sahibiz: omuzların dahil edilip edilmediğine bağlı olarak, 
odaklanılan karakterin başı ve dolayısıyla çok belirli detaylar ile 
sınırlı olan yakın plan ve detay plan; kısa olup olmadığına bağlı 
olarak göğse ya da bele kadar olabilen orta plan; westernlerde 
karakterlerin silahlarını göstermek gerektiği için kullanılan, 
“Amerikan planı” (diz planı) olarak da adlandırılan ve bacakların 
ortasına kadar gelen “44 ölçekli plan”; ve karakterle sınırlı olması 
durumunda “figür/boy planı”, eğer manzara da içeriyorsa “genel 
plan” olarak adlandırılan, tüm bedeni gösteren genel plan. 
Bu genel planın bir uzantısı, genellikle doğa manzaralarında 
kullanılan “panoramik plan'dır. Tabii ki devasa bir sinemaskop 
ekran yerine maksimum bir sayfa genişliğine sahip olduğumuz 
çizgi romanda bu panoramik plan oldukça sorunludur. Ancak, 
Charlier ve daha sonraları Moebius takma adını kullanacak olan 
Giraud'un Blueberry albümlerinde, üzerlerinde çöl arka planında 
Teğmen Blueberryi ata binerken görebileceğimiz kapak ve 
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gövdeyi birleştiren boş sayfalar gibi metin dışı bir unsurda çok 
ilginç bir sonuç verir. Ayrıca büyük boyutlu karelerden de benzer 
bir sonuç alınabilir; ama daha önce de dediğimiz gibi, etkisi 
büyük bir ekrandakiyle aynı değildir. 


Bu odaklanma fikrinin hem açıyı hem de alan derinliğini 
kapsayan bir görüş alanı kısıtlaması olduğunu bilmemiz çok 
önemlidir. Belki kendimizi tekrar ediyoruz; ama yazar -bu 
durumda çizer- her şeyi gösteremez, bu yüzden kendini temsil 
gücü en yüksek özelliklerle sınırlaması gerekir. Ya da okurda 
uyandırmaya çalıştığı etkiyi arttırma niyeti ile kendisine önemli 
görünen bazı konuların altını çizmek için bu kısıtlamayı uygular. 


4.2.2.3 Planlar ve Okurun Perspektifi 


Odaklanma, bizi aynı zamanda kameranın yerleştirildiği yer 
(sinemada) veya okurun gözlerinin bulunduğu farz edilen yer 
(çizgi romanda) olarak kabul edilen perspektif fikrine, oradan 
da bakılan yöne götürür. Nesneden daha yüksek konumdalarsa 
aşağıya bakarlar ya da tam tersi gerçekleşir. 


Nesnenin dikeyinden elde edilen planlar şunlardır: zemine 
dik olan (yaklaşık 90%) kuş bakışı plan, yukarıdan çekim (459) 
olan plonje, “normal plan”, plonjenin tersine aşağıdan çekim 
olan kontrplonje, kuş bakışının tersi olan ve yerden dikey olarak 
odaklanan solucan bakışı, Kuş bakışı ya da solucan bakışı, en 
azından çizgi romanda, sadece belli durumlarda ve nadiren 
kullanılan perspektiflerdir. Solucan bakışını ölünün (ya da 
daha net olmamız gerekirse ölü olmayanın) bakış açısı olarak 
gömülme sahnelerinde kullanan ünlü çizgi romanlar vardır. 
Roman Gubernin sözünü ettiği, solucan bakışına ek olarak 
planı vurgulamak için geniş açı efektinden yararlanan Winsor 
McCay'ın Dreams of a Rarebit Fiend'i bunlara örnek olarak 
verilebilir (El lenguaje de los comics, 1972: 100). Bu dikey planlar 
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Şekil 50. Alan Moore ve Dave Gibbons 


DIARIO DE RORSCHACH. 12 DE 
BRE 1985: 


LAS CALLES SON ARROYOS, Y LOS 
UN PERRO MUERTO EN LA CALLE 


ARROYOS ESTÁN LLENOS DE SAN 


GRE... Y CUANDOLOS DESAGÜES 
SE ATÁSQUEN, TODOS LOS GUSA- 
MOS SE AHOGARÁN. 1A 


u 


VEZ DE ESO, SIGUIERON 
Bs DE LIBERTINOS Y 


CIO H; 
MASIADO TARDE. 
= 


: Watchmen 


TODA LA INMUNDICIA DE 
SU SEXO Y VIOLENCIA YARA 
PUMA A SU 4. 


* ES] LREDEDOR, 
Y S LOS POLÍTICOS Y 
LAS PROSTITUTAS MIRARÂN 
ARRIBA Y GRITARAN : 

“/ SQLVANOS.'“:. 


AA EL MUNDO ENTERO ES- 


AL BORDE DEL INFIERNO, A 
ESOS LIBERALES, IN - / 


TELECTUALES Y 
CHARLATANES ... 
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Şekil 51. Stan Lee ve Jack Kirby: Silver Surfer. The Ultimate Cosmic Experience 


deneysel veya “sanatsal” çizgi romanlarda çok alışılmış olsalar 
da New Yorkun yüksek gókdelenlerinin bu odakların oldukça 
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büyük bir parçasını oluşturduğu Örümcek Adam gibi genele hitap 
eden çizgi romanlarda da iyi sonuçlar elde ederler. Bu anlamda, 
bir “gülen yüz” ve kan lekesinin detay planından başlayarak, 
kurbanın düştüğü pencere ve dikeylik etkisini arttırmak için 
tepesindeki saçları dökülmüş olarak çizilen polisin başı görünene 
kadar dikey olarak yükselen Alan Moore ve Dave Gibbons'unn 
Watchmen'inin ilk sayfası ünlüdür. 


Dikey planın çok tekrarlanan bir örneği, Galactus'a itaat 
etmeyen karakterin sayfa boyunca düştüğü Stan Lee y Jack 
Kirby'nin The Ultimate Cosmic Experience'sinden (1978) Silver 
Surferde görülebilir. Sürekli tekrarlanan sert bir plonje olan bu 
dikey plan ile Stan Lee'nin uzun konuşmaları birleşince, şiirsel 
demek biraz fazla olsa da lirik diyebileceğimiz, karakterin 
fiziksel ve sembolik düşüşünü Prometheus ile ilişkilendirmemizi 
sağlayan yavaşlık efekti elde edilir. 


Diğer nedenlerin yanı sıra, “normal” bir düzlemden çok daha 
fazla derinlik hissi verdikleri için plonje ve kontrplonjenin tüm 
derecelerinin kullanımı çok daha yaygındır. Aynı zamanda çizer 
için çok yararlı iki efekt ürettikleri için de tercih edilirler. Will 
Eisner bunu Ardışık Sanat'da çok iyi açıklar: 


Perspektifin bir başka faydası, okurda çeşitli duyguları 
uyandırması ve yönlendirmesidir. Okurun bir sahneye 
tepkisinin izleyici olarak pozisyonundan etkilendiği 
teorisinden yola çıkıyorum. Bir sahneyi yukarıdan 
izleyen seyirci, eyleme karşı belli bir mesafe hisseder: bir 
katılımcıdan ziyade bir gözlemcidir. Buna karşın, okur bir 
sahneyi aşağıdan izlediğinde, korku hissini uyandıran bir 
küçüklük hissini deneyimler. Perspektifle birleşen karenin 
formu, ortama bir cevap olarak bu tepkileri teşvik eder. 
Dar bir kare kendinizi kilitli hissetmenizi sağlarken, geniş 
bir kare hareket etmek veya kaçmak için büyük bir alanın 
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Şekil 52. Victor de la Fuente: Mathai-Dor 


olduğunu ima eder. Onlar atalarımızın, uyarıldıklarında 
işlemeye başlayan köklü duygularıdır. (Eisner, 1985: 91) 
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Tabii ki hepsi değiştirilebilir. Watchmen sayfasında bu kuş bakışı 
görüntünün getirdiği yabancılaşma ve eylemden uzaklaşmaya 
dair muhteşem bir örneğimiz var. Ancak kontrplonjenin 
genellikle “ilgi merkezi” olan nesneyi daha büyük olarak 
“gördüğümüz” için bir “küçüklük hissi” taşımasıyla aynı şekilde, 
plonje de Galactus'un gözlerinden görüldüğü haliyle çizilen Silver 
Surfer örneğinin gösterdiği gibi, belli bir üstünlük duygusuna yol 
açabilir. Plonje başka bir avantaj daha sunar: Arka planın önemli 
olduğu karelerde veya çizer basitçe arka planı göstermek istiyorsa 
yüksek perspektifli bir ufuk, karakterlerin üzerinden onların 
arkasında ne olduğunu görmemizi sağlar; bu, karakterlerin 
kendilerinin görüşümüzü engellemeleri gibi basit bir nedenden 
dolayı ön planda bizim için çok zor olacaktır. Öte yandan 
kontrplonje, arka plandaki figürleri göreceli olarak yükseltmek ve 
yakın plandaki figürün onları tamamen kapatmasını engellemek 
için son derece faydalıdır. Birkaç farklı karakter içeren, amors 
plana sahip karelerde sıklıkla görülebilen bir efekttir. 


Ancak, asıl önemli olan, Eisner'in dediği gibi, çizerin bu planları 
ve perspektifleri karelerin biçimi ile birleştirerek okurun tepkisini 
yönlendirebilmesidir; 1972'de Trinca'da yayınlanan Victor de la 
Fuente'nin Mathai-Dor'undan bir örnek göreceğiz. 


Bu satırları yazarken, Trinca'daki ilk serisi olan Haxtur'dan beri 
Victor de la Fuente'nin dikey ya da yatay geniş formatlı kareleri 
birleştirerek çokaz sayıda kareiçeren (bizimörneğimizde beşadet); 
ama büyük bir görsel etkiye sahip olan sayfalar ortaya çıkarmaktan 
hoşlandığını görebiliyorum. Mathai-Dorun bu sayfasında, 
karenin formatı ve perspektifi arasındaki bu bütünleşmeyi, 
okurun üzerinde bir etki yaratma amacıyla çok ilginç bir şekilde 
kullanmaktadır. Dikey karelerin oluşturduğu ilk bantta önemli bir 
perspektif farkı görürüz, birinci karenin kontrplonjesine karşılık 
ikinci ve üçüncü kareler plonje plana sahiptir. İlk karede amaç, 
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öncelikle gergin düşme hissini yoğunlaştırmaktır; tamamen 
bu kuyuya benzer yere odaklanılmıştır, gerçekte açık bir alan 
olduğunu görmek için yeterli görüş genişliğine sahip değilizdir. 
Burası açık bir alandır ve asıl tehlike de oradan gelecektir. Aynı 
şekilde çizgiler, kontrplonjenin yoğunluğu sayesinde olduğundan 
daha uzakta görünen diğer karakterin öne çıktığı üstteki açık 
arka plana doğru birleşir. Burada amaç, yukarıdaki karakteri 
olması gerekenden daha küçük değil, daha uzakta göstermektir. 
Her ne kadar ilk bakışta görünmese de Eisner'in bahsettiği ilgi 
merkezi haline gelen karakter budur, çünkü ana kaçış noktasında; 
duvarların, merdivenin ve sarmaşığın çizgilerinin birleştiği 
yerde bulunur. Bu, Fuente'nin kareler arasında çok yumuşak 
bir geçiş yapmasını sağlar; çünkü o karaktere odaklanmış 
şekilde devam ederiz. İkinci karede plonje bir dorsal planla (sırt 
planı) karşılaşırız, bu da arka planı görmemize izin verir: bir 
timsahın yaklaşmakta olduğu görülebilen dar bir geçit. Timsahın 
ilerleyişinin yarattığı hareket hissi, ikinci ve üçüncü kareler 
arasındaki görüş açısı ile oynanarak elde edilir. İkinci karede 
karakterin solunda, üçüncüde sağında yer alırız. Timsah da 
ikinci karede karakterin solundayken üçüncüde sağındadır. Her 
iki durumda da gövdesi önce sağa sonra sola doğru karaktere 
yönelmiş şekilde aşağıdan yaklaşmakta olduğu görülür. Bu yön 
değişimi, karelerin eksenini sayfanın içine doğru kapamakla 
kalmaz, aynı zamanda timsahların tipik yılankavi hareketinin 
duygusunu iletir. İlerleme, odağın neredeyse bir travelling hissi 
vererek karakterlere yaklaşmasıyla da vurgulanır. Böylece hayvan, 
kâğıt üzerinde önceki kareyle neredeyse aynı düzeyde kalsa da 
karakterleri daha büyük görürüz. Anın gerilimi, tek bir eylemin 
birkaç kareye bölünmesine ek olarak bu karelerin göreceli darlığı 
ile elde edilen hızlı ritim ile yoğunlaşır. Eğer plonjeler ya da 
kontrplonjeler ile amaçlanan yükseklik hissi vermekse, kareler 
daraldıkça da hız ve gerilim hissinin artması amaçlanır. Sayfa, ilgi 
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merkezinin, timsahın devasa boyutunu göstermek amacıyla yatay 
karelere yerleştirilen diğer karaktere dönüşmesiyle tamamlanır. 
Bu son karede kahramana göre boyutunun daha da etkileyici 
görünmesi için timsahı yakın planda görürüz. 


Görüş açısının kahramanın arkasına yerleştirildiği dorsal 
plan gibi diğer olasılıklardan ve plan sistemlerinden bahsettik. 
Yan plan, amors plan gibi pek çok çekim tekniği olsa da bunlar 
ortaya çıkarılmak istenen izlenimi ya da içeriği belirgin şekilde 
etkilemezler. Örneğin konuşan karakterin yüzünü ve dinleyenin 
sırtını gördüğümüz diyaloglarda yaygın olarak amors plan 
kullanılır. Dikkatin üzerinde odaklandığı bir karakterin olduğu 
bu tür planlardan bahsederken, çizgi romanın sinemanın ilgi 
merkezine odaklanma ve geriye kalanları odak dışında bırakma 
olanağından genellikle yoksun olduğunu unutmamak gerekir. 
Çizimde, prensipte her şey net bir şekilde görülür, bu nedenle bazı 
ayrıntıların altını çizerken bazılarını ele almamak çizere düşer. 


Bu planlar arasında, kameranın -ya da görüş ufkunun- kırk beş 
dereceye kadar döndürülerek film ya da çizgi roman karesinin 
eğimli görünmesinin sağlandığı “Hollanda planı” (“Dutch angle”) 
öne çıkar. Karakterlerin ve nesnelerin “düşmeleri” gereken bir 
dengesizlik duygusu yaratan bu plan, aksiyon sahnelerinde ilginç 
bir dinamizm sağlar. Aynı dengesizliğin okurda bir tedirginlik 
duygusu yaratması, bu planı tipik olarak kullanıldığı terör ve 


gerilim sahneleri için çok uygun kılar. 


4.2.2.4 Anlatıbilimde Odaklanma 


Şimdi bir anlatı öğesi olarak odaklanmaya dönelim. Genette'in; 
romanlar, masallar, destanlar gibi edebi anlatı metinlerindeki 
odaklanmadan bahsettiğini unutmamalıyız. Ona göre odaklanma 
yoluyla duyuların algılama kapasitesinin (burada “algılayan 
kim?” sorusundan bahsediyordu) ve dolayısıyla okura sağlanan 
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bilginin miktarının sınırlanmasında -ya da sınırlanmamasında- 
üç düzeyden bahsedilebilir. Anlatı odaklanmalı olmayabilir; yani 
okur, anlatıcının, ya da başka birinin, öykü ve içinde bulunduğu 
kurgusal dünya hakkında mevcut tüm bilgilere sahip olduğunu 
fark edebilir. Eskiden “her şeyi bilen anlatıcı” ya da daha da iyisi, 
“Tanrı'nın bakış açısı” olarak adlandırılan budur; çünkü anlatma 
işi, karakterlerin geleceği de dahil olmak üzere her şeyi bilen 
üstün bir tanrı tarafından yapılmış gibi görünür. Bunu Genette 
“sıfır odaklanmalı” veya “odaklanmasız” olarak adlandırır; çünkü 
görüş alanı veya bilgi sağlama olanakları sınırlanmaz. 


Genette'nin “içsel odaklanma” olarak adlandırdığı bir diğer 
olasılıkta odak, bir karakterin gördükleri veya duyuları ile 
algıladıklarıyla sınırlıdır. Bize verilen tüm bilgilerin bu karakter 
üzerinden filtrelenmiş olduğunu ve bu nedenle sadece sınırlı 
olmakla kalmayıp, bütün algıladıklarının yorumunu kendi 
koşullanmalarına göre yaptığından taraflı olduğunu varsayar. 
Bunun en radikal örneği Faulknerin Ses ve Öfke'sindeki Benjy 
karakteridir. Karakterin zihinsel kapasitesi çok düşüktür ve 
kendisine neler olduğunu çok iyi anlayamamaktadır. Çocuklar 
söz konusu olduğunda da aynısı görülür. Ancak mutlaka bu 
tür karakterlere indirgenmesi gerekmez. Orhan Pamuk'un 
Kara Kitap'ının başlangıcı, üçüncü şahıs anlatisinda içsel 
odaklanmanın güzel bir örneğidir; çünkü anlatıcı bize yalnızca 
ana karakter olan Galip'in algıladıklarını aktarır. Bu tür bir 
odaklanma epey terminolojik soruna neden olur; çünkü Mieke 
Bal, bunu bir karakterin bir şeyi veya birini “odaklaması”; 
“odaklayıcı” ve “odaklanan” karakterlerin olması ve bu rollerin 
değiş tokuş edilmesi şeklinde yorumlar. Fakat Genette, 
karakterlerden değil, sadece söylem tipinden ve onun nasıl 
sunulduğundan bahsetmektedir. Başka bir deyişle, bu anlatının 
bir özelliğidir; çünkü söylemin kim tarafından anlatıldığıyla 
ortaya çıkar; yani görüşün değil, sesin özelliğidir. Bu şekilde ele 
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alındığında anlatı, genel olarak odaklanmalı ya da odaklanmasız 
olabilir ve odaklanmalı olduğu durumda verilen bilgi öyle ya da 
böyle indirgenmiş olacağından kim tarafından anlatıldığı o kadar 
önemli değildir. 

Genette'nin “dışsal odaklanma” olarak adlandırdığı üçüncü ve 
son olasılık; görüşün, “kameranın” olup bitenlerin dışında bir 
yerde bulunduğunu ve “yokmuş gibi” olan anlatıcının herhangi 
bir katılımı olmadan, bize sadece neler olduğu hakkında bilgi 
verdiğini varsayar. Genelde verilen klasik örnekler, Dashiell 
Hammett'in ilk romanları ve Hemingway'in sadece karakterlerin 
ne yaptıklarının (davranışlarının) gösterildiği “davranışçılık” 
akımına yer veren bazı öyküleridir. Tabii ki edebiyatta bunu 
yapmak biraz zor olsa da filmlerde ve çizgi romanlarda az çok 
alışılmıştır. Kamera veya okurun görüş açısı, olup bitenlerin 
dışında bir noktaya yerleştirilir ve olayları müdahale etmeden 
oradan izlerler. Ne yazık ki bu tür bir odaklanma aynı zamanda 
“dışsal gözlemci”nin bakış açısıyla ilişkilendirilerek terminolojik 
problemler ortaya çıkarmıştır. Halbuki “dışsal odaklanma”, daha 
çok içsel olan ancak üçüncü şahısta ifade edilen bir odaklanmaya 
karşılık gelir. Eğer anlatı üçüncü şahısta, anlatıcının fikirleri 
ve yorumları ile aktif müdahalesi olmaksızın anlatılıyorsa; bu, 
genellikle “dışsal gözlemci”nin varlığı olarak yorumlanıyor ya 
da en azından benim öğrencilerimle olan deneyimim bu yönde. 
Başka bir deyişle, Pamuk'un Kara Kitap'ının başı, üçüncü şahısta 
ifade edildiğinden bir dışsal gözlemci tarafından anlatıldığı 
söylenir; ama bize sadece duyularla algılanabilen, bu durumda 
Galip'in duyularıyla algıladığı bilgiler verilmektedir ve anlatıcının 
hiçbir katkısı yoktur. Ancak okurun dışarıdan değil, kahramanın 
gözünden “gördüğü” gerçeği bir kenara bırakılır. Karışıklığı 
yaratan, “dışsal gözlemci” ve “dışsal odaklanma'da sıfatların 
ortak olmasıdır; ancak, Genette için birinci veya üçüncü şahısta 
konuşulmasının anlatıyı etkilemeyen, gramerle ilgili bir konu 
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olduğu ve dolayısıyla dikkate alınması gerekecek kadar önem 
taşımadığı her zaman akılda tutulmalıdır. 


Daha önce de söylediğimiz gibi, başlangıçta çizgi romanda 
odaklanma daima dışsal olduğundan bu tür odaklanmalar 
onların analizinde çok verimli olmasa da bir sonraki bölümde 
göreceğimiz “ses” in temel olgusu olarak görülen bakış açılarına 
bağlandıklarından önemlidirler. 
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5 Öyküleme: Ses (Çatı) 


5.1 Anlatıcılar ve Perspektifler 


Karedeki eylem alanının temsil edilmesinde ikonik-grafik 
perspektif olanaklarına dair yaptığımız analizler, şimdi daha çok 
anlatı yönüne; aslında tam olarak Genette'nin dil bilgisel anlamda 
“ses (çatı)” -etken veya edilgen çatı gibi- ismini verdiği ve geleneksel 
olarak “bakış açısı” olarak adlandırılan olguya geçmemize 
izin veriyor. Ne yazık ki bu isimlerden hiçbiri tatmin edici 
görünmüyor. Geleneksel “bakış açısı” ile perspektif birbirlerine 
karıştırılma eğilimindedir ve Genette, haklı olarak onların iki 
farklı olgu olarak ele alınması gerektiğini söyler. Perspektif “kim 
görüyor?” ya da “kim algılıyor?” sorularına cevap verir; ama çizgi 
roman analizlerinde çizer, kareyi yapılandırmasına izin verecek 
görüş ufkunu ve kaçış çizgilerini bu görsel perspektife dayanarak 
çizdiğinden ilk soruya bağlı kalırız. Edebiyatta ise durum daha 
karmaşık olabilir ve bu nedenle de “kim algılıyor?” sorusu gelir; 
çünkü odaklanma ile sınırlandırılmış şekilde alınan ve ifade edilen 
bilgiler, görmenin yanında diğer duyular yoluyla da gelebilir. Öte 
yandan, bakış açısı veya “ses (çatı)”, “kim konuşuyor?” sorusuna; 
yani, öyküyü anlatırken kimin kime yöneldiği sorusuna cevap 


verir. 


Klasik bir örneği alıntılarsak; Odysseiada şairin, dokuz 
ilham perisinden biri olan tanrıçaya hitap ederken gerçekte bir 
izleyici grubuna konuşuyor olması ile VIII. şarkıda bir şair- 
şarkıcının Truva'nın yıkılışını aktarması ya da Odysseus'un kendi 
maceralarını anlatması aynı değildir. Bunlar aynı eser içindeki 
birkaç sesin açıkça farklı örnekleridir. Bununla birlikte, görüş 
alanının ve bilginin kısıtlanması farklı bir olgudur ve bu nedenle 
“ses (çatı)” olarak adlandırılması “bakış acisi”ndan daha doğru 
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olabilir. Maalesef, “ses (çatı)” teriminin dil bilgisel anlamının da 
bu olguyla pek bir ilişkisi yoktur; ancak, Genette, sisteminin fiil 
zamanı, kip ve çatı kategorilerine sahip olması için buçiftanlamdan 
faydalanır. Aslında burada, öznenin etken mi yoksa edilgen mi 
olduğu, eylemi gerçekleştiren mi yoksa eylemden etkilenen mi 
olduğundan değil, kimin konuştuğundan bahsedilmektedir. 
Bu nedenle, diğer anlamlarından bağımsız olarak düşünülmek 
şartıyla “ses (çatı)” terimi bu şekilde kullanılmaya son derece 
uygundur. 


Anlatının bizim “anlatıcı” olarak adlandırdığımız bir gönderici 
tarafından yapıldığını biliyoruz. Bu anlatıcı, dışarıdan biri veya 
birincil öyküden bir karakter olabilir (ve ana karakter olması 
şart değildir) ve dahil olduğu bir öyküyü, genellikle hikâyenin 
kahramanı olarak ya da olmadan anlatır. Her durumda anlatıcı; 
öyküsünü, anlatısını, her zaman sözü edilen öykünün “dışından” 
anlatır; başka bir deyişle, aynı anda hem eylemleri yerine getirip 
hem de öyküyü anlatamaz. Şimdiki zaman anlatısı, eylemi daha 
da yakınlaştırmak için genellikle geçmiş yerine kullanılan bir 
gelenektir ve “gerçek” bir şimdiki zaman kullanan anlatılar bile 
aynı derecede gelenekseldir. Bu anlatıların çoğunda, neden 
bilmiyorum, ikinci şahıs kullanılır; ama hiç kimse, anlatıcı 
“Sen masadan kalk ve kapıyı aç” dediğinde kimse okurun 
gerçekten kalmasını ve kapıyı açmasını beklemez. On sekizinci 
yüzyılda Laurence Sterne, Tristram Shandyde bu geleneklerle 
alay ediyordu. Dış anlatıcıya Genette, “dışöyküsel anlatıcı” 
(narrateur extradiégétique) der; çünkü öyküyü geliştiği mekân- 
zaman parametrelerinin dışından anlatır. İçsel ya da “içöyküsel” 
(intradiégétique) anlatıcı, içine kendi anlattığı öyküyü yerleştirdiği 
birincil öyküde, çerçeve öyküde ya da nasıl adlandırmak istiyorsak 
o öyküde yer alan bir karakterdir. 


Rafael CARPINTERO 


Nasıl başka bir öyküye çerçeve olarak hizmet eden bir öyküyü 
dışarıdan anlatmakla içeriden anlatmak aynı değilse, anlatıcının 
kendi deneyimlerini anlatması ile başkalarının deneyimlerini 
anlatması da aynı değildir. Bu farkı içöyküsel anlatıcıların en 
çok tanınanlarından ikisi arasında net bir şekilde görebiliriz: 
Odysseus ve Şehrazat. Odysseus kendi deneyimlerini Phaiak 
Kralı'na anlatırken, Şehrazat idam edilmemek için Sultan'a bir dizi 
öykü anlatır. Ancak önemli olan, Odysseus sadece gördüklerini 
veya yaşadıklarını anlatmak gibi önemli bir sınırlamaya tabi 
iken Şehrazat'ın sınırlandırılmamış olmasıdır. Genette, kendi 
öyküsünü anlatan; yani içinde yer aldığı “kendi” öyküsü yoluyla 
tanınan ilk anlatıcıya “ózóykisel” (homodiégétique) anlatıcı 
ve başkalarının öyküsünü anlatan diğerine ise “elöyküsel” 
(hétérodiégétique) anlatıcı adını verir. 


Eğer dışöyküsel anlatıcılar birincil anlatıyı “dışarıdan” 
anlatanlarsa, bütün birinci şahısta anlatılan romanların 
özöyküsel anlatıcıları olacaktır. Bu romanların arasında pikareski 
vurgulayabiliriz; çünkü anlatıcı kendi geçmişinden bir dizi olayı, 
belirli bir zamansal mesafeden anlatır ve gerçekte şu anki hayatı 
hakkında hiçbir şey söylemez ya da bu bizi ilgilendirmez; çünkü 
bize anlatılan öykünün ilgi merkezi değildir. Ahmet Hamdi 
Tanpınar'ın Saatleri Ayarlama Enstitüsü'ndeki Hayri İrdal buna 
iyi bir örnektir. Bize hayatının Enstitü'nün kapatılmasına kadar 
olan kısmını anlatır; ancak sonrasında ne olduğu konusunda 
hiçbir şey söylemez. Dışöyküsel ve elöyküsel anlatıcılara 
gelince, basitçe, geleneksel anlatıcılardır; kim olduklarını 
bilmediğimiz ve öyle olmak zorunda olmasa da genellikle yazarla 
özdeşleştirdiğimiz, bize bir öykü anlatan gizemli seslerdir. Mesela 
Balzac'ın romanlarında sunduğu sosyo-politik duruş ile gerçek 
kişisel görüşleri arasındaki oldukça büyük farkı ve bu farkın bir 
eleştirmeni nasıl “örtük yazar” figürünü, başka bir deyişle metnin 
okuyucuya sunduğu yazar figürünü oluşturmaya yönelttiğini 
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düşünelim. Ya da daha açık bir şekilde söylemek gerekirse 
okurların metni okuma yoluyla yarattığı yazar imgesi de diyebiliriz. 
Genette, böyle bir “örtük yazar”ın varlığını reddeder; ona göre 
(Yeni Anlatının Söylemi, 1983, s. 94-100), okuma yoluyla okur, 
anlatıcı hakkında -anlatıcı kendini Lolita'daki Humbert Humbert 
gibi olumlu bir şekilde sunsa bile- ve gerçek yazar -Nabokov- 
hakkında aşağı yukarı doğru bir fikir edinebilir. Anlatıcının 
özelliklerinin yazara atfedilerek yazarın kişiliği hakkında hatalı 
çıkarımlara varılması yoluyla ikisinin birbiriyle karıştırılması, 
metnin üçüncü bir figür önerdiği anlamına gelmez. Genette'ye 
göre örtük yazar, gerçek yazarın metninden ortaya çıkan (hatalı) 
fikrin, doğru (gerçek) yazar figürüyle örtüşmediği durumlara 
cevap vermek için yaratılmıştır. Gerçek, kurgusal ya da örtük 
yazarlarla ilgili tüm bu tartışma, aslında anlatıcının anlattığı 
öykü üzerinde onu okura nasıl sunabileceği ve neyi anlatıp neyi 
anlatmayacağına dair sahip olduğu muazzam güçten kaynaklanır. 
Ayrıca anlatıcı bazen öyküde henüz gerçekleşmemiş olanları 
anlatmak, bazı olayları önceden tahmin etmek ya da Victor Hugo 
gibi ansiklopedik bilgi vermek için arada sırada doğrudan okura 
yönelen soyut bir varlık olduğunda, manipülasyonlarını yüzüne 
vurmak için bir sorumlunun var olması hoşumuza gider. 


Her durumda asıl önemli olan, farklı anlatıcıların farklı 
davranış biçimlerine sahip olmaları ve bunu eserde farklı biçimde 
yansıtmalarıdır. Geleneksel ayrım, birinci veya üçüncü şahıs 
anlatıcılar arasında, o anlatıda bir karakter olup olmadıklarına 
göre ve öykünün olayları hakkındaki bilgi derecesine; yani 
“her şeyi bilip bilmediklerine” göre yapılır. En özel düşünceleri 
bile bilme yeteneğine sahip anlatıcı, eğer birinci şahısta kendi 
öyküsünü anlatırsa “kahraman anlatıcı” olur, üçüncü şahısta 
başkalarının öyküsünü anlatırsa “tanrısal anlatıcı'dır. Aslında bu 
ikitürdekianlatıcılar, büyük karışıklıklara neden olmaz ve kategori 
olarak oldukça pratiktirler. Eğer Genettenin terminolojisini 
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kullanacak olursak, bunlardan biri özöyküsel anlatıcı ve diğeri 
ise elöyküsel anlatıcıdır ve her ikisi de (genellikle) dışöyküseldir. 
Sorun, öyküde ikinci özelliğin az ya da çok olay örgüsü ile ilişkili 
olmasıyla ve geleneksel gözlemci-anlatıcı ve neredeyse tanrısal 
(ya da değil) anlatıcı kategorileri ile ortaya çıkar. Kesin olan şu 
ki Genette'nin de dediği gibi, burada bir ses (kim konuşuyor?) 
ve bir odaklanma (kim görüyor ya da algılıyor?) kategorisi 
birbirine karışmaktadır; yani bilgi alma kapasitesi ve dolayısıyla 
bilgiyi okura iletme konusunda sınırlamalar karışmaktadır. İlk 
duruma, yani gözlemci anlatıcıya klasik bir örnek Dr. Watsondur 
ancak, Genette'in dediği gibi, anlatı bakış açısına göre bu anlatıcı 
ve kahraman anlatıcı arasında hiçbir fark yoktur: Her ikisi de 
yaşadıkları olayları anlatmak ve yaşadıklarıyla sınırlı kalmak 
zorundadır. Öte yandan, eğer Watson daha da uzaklaşsaydı ve 
yalnızca Sherlock Holmes tarafından yaşanan olayları anlatmakla 
sınırlandırılsaydı, üçüncü şahıs bir anlatıcıdan ne farkı olurdu? 
Davranışçı romanda sıkça kullanılan, üçüncü şahıs tanrısal 
olmayan anlatıcının durumu çok daha celiskilidir: Anlatıcı 
her şeyi “bilmez” çünkü karakterlerin düşüncelerine ve özel 
motivasyonlarına girmeden davranışlarını göstermekle sınırlıdır. 
Bunun dışında, karakterlerin düşüncelerini okuyabilen ve sürekli 
öyküye müdahale eden bir anlatıcıyla diyaloglar ve notlarla bizi 
neredeyse bir tiyatro eserinin karşısında bırakan bazı Hemingway 
öykülerinin “şeffaf” anlatıcısı arasında geniş bir yelpaze vardır. 
Bize az ya da çok şey anlatan anlatıcılar arasındaki teknik fark 
nedir? Genette'nin söyleyeceği gibi, bu bir ses, “anlatının bakış 
açısı” sorunu değil; bir odaklanma, perspektif sorunudur. 


Detaylardaki bu farklar, çizgi romanın anlatım gücünü 
doğrudan pek etkilemez. Edebiyat kelimelerle sınırlıdır ve bu 
nedenle okurun önüne bir imge koyduğumuz zaman çoğu 
kaybolan bir dizi incelikle ve ustalıkla kullanılmalıdır. 
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Ayrıca anlatıcının sesi ve Bakhtin'in sözünü ettiği romana özgü 
çoksesliliği yaratan karakterlerin seslerini, söylediklerini veya 
anlattıklarını birbirinden ayırmak gereklidir. Çizgi romanda, en 
azından deneysel olmayan çizgi romanda, anlatıcının anlatısı 
ile karakterlerin diyalogları arasındaki fark açıkça belirtilmiştir; 
çünkü ilki anlatım kutucuklarında ikincisi ise balonlarda 
görülmektedir. Bu, aslında, Genette'nin ortaya attığı anlatıcının 
bazı olayları anlattığı “olay anlatısı” ile anlatıcının başkalarının 
sözlerini aktardığı, yapılanlardan değil söylenenlerden bahsettiği 
“sözcük anlatısı” arasında neredeyse fark olmadığı anlamına gelir. 
Bu sonuncusu, edebiyat anlatısında, dolaylı anlatım ve serbest 
dolaylı anlatımdan geçerek diyalogdan iç monolog veya bilinç 
akışına kadar (her ne kadar tam olarak aynı olmasalar da) uzanan 
çeşitli olasılıklara izin verir. Çizgi romanda ise bu olgu görülmez. 
Genette'nin geleneksel olarak “kahraman anlatıcı” adı verilen ve 
kendi öyküsünü anlatan özöyküsel anlatıcıyı adlandırdığı şekliyle 
benöyküsel bir anlatıcı söz konusu olduğunda bile, bir anlatıcı 
olarak anlatım kutucuklarındaki ve bir karakter olarak konuşma 
balonlarındaki durumu arasındaki fark açıktır. 


Bazı aşırı deneysel çizgi romanlar dışında, olay anlatısı ile sözcük 
anlatısı arasındaki fark, sadece birkaç durumda bazı şüphelere 
yol açar. İlki, karakter-anlatıcının tiyatronun ünlü “dördüncü 
duvar'ını yıkarak doğrudan okura seslenmesidir. Birçok klasik 
roman yazarının da sıklıkla yaptığı gibi, anlatılan konu üzerinde 
yorum yapmak için birdenbire okura doğrudan hitap etme yoluyla 
yazar ve okur arasındaki sözleşmenin ihlali, çizgi romanlarda da 
genellikle açık bir şekilde fark edilebilir durumdadır. Karakterin 
“düşünceleri” kutucuklarda, “konuştuğu” veya “yüksek sesle 
yorum yaptığı” kısımlar balonlarda yer alır. Burada düzensiz 
yuvarlak kenarlı düşünce balonlarının kullanımı gereksiz veya 
işlevsiz hale gelir. Hatta anlatıcı olduğu ve teknik olarak hep 
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bizimle konuştuğu için karakterin kendi kendine “düşünüyor” 
olup olmadığı sorusunu kendimize sorabiliriz. 


Alışılmış normdan sapan bir diğer duruma, konuşma 
balonlarının tamamen kaybolduğu ve bazen metnin çizimin bir 
açıklaması mı yoksa çizimin metnin bir gösterimi mi olduğu çok 
açık olmayan Foster'in Prince Valiant'ı örnek oluşturur. Bu çizgi 
roman türünde metnin göreceli olarak bağımsız olması nedeniyle 
yazar, edebi anlatılar ile aynı teknikleri kullanır ve diyalogları 
olduğu gibi yazabilir ya da dolaylı bir formül kullanabilir. 


5.1.1 (YAZILDIKTAN SONRA NOT): 


Groensteen: Göstermek ve Anlatmak 


Edebiyatta, sıkı bir “gösterme” taraftarı olan Henry Jamese 
dayandırılan “gösterme” (showing) ve “anlatma” (telling) 
arasındaki fark çok iyi bilinir. Temel fark, anlatı dünyası ve 
okuyucular arasında bir anlatıcının müdahalesinin derecesidir. 
Eğer anlatıcı neler olduğunu “anlatıyorsa” tellingbólgesindeyizdir; 
buna karşılık, eğer neyin “görüldüğü” anlatılmakla yetiniliyorsa 
“showing” bölgesinde tutuluyoruzdur. Eğer yazar “Damlalar, 
kulakları sağır edici bir gürültüyle pencerenin camlarına 
çarpıyordu” derse bize “gösteriyordur”; ancak “Yağmur çok hızlı 
yağıyordu” derse anlatıyordur (telling). İlginç olan şu ki anlatı 
eserlerinde anlatıcının mümkün olduğu kadar az anlatması tercih 
edilir. 


Tabii eğer bütün edebi eserlerin gerçekte birer sözcük anlatısı 
olduğunu ve okuyucular olarak bize “gösterilen” hiçbir şeyi 
“görmemizin” mümkün olmadığını düşünürsek, bir yere kadar 
oldukça önemsiz bir fark söz konusudur. Ancak tiyatro, sinema, 
çizgi roman gibi diğer anlatısal ortamlarda ne olduğunu gerçekten 
görürüz, bu nedenle anlatıcının bir aracı ve sözcüklerin tercümanı 
olarak rolü ciddi ölçüde azalır. 
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Groensteen, çizgi roman sistemi üzerine yazdığı ikinci 
kitabı Bande dessinée et narrationda [Cizgi Roman ve Anlatı| 
(Groensteen, 2011), iki görüşün birbirinden ayrıldığı noktaları 
anlatır. Bir tarafa tiyatro ve sinema, diğer tarafa çizgi roman 
konulduğunda iki önemli fark görülür. Birincisi, çizgi romanda 
anlatıcının anlatım kutucukları yoluyla hikâyeye müdahale etmesi 
oldukça sıradanken sinemada bir anlatıcının açık bir şekilde 
ortaya çıkması pek alışılmış değildir (antik Yunan tiyatrosu 
kaybolalı çok oldu ve sinemada da anlatıcılar genellikle Billy 
Wilderin Sunset Boulevard'inda William Holden karakterinde 
olduğu gibi retorik bir amaçla kullanılır). İkincisi, çizgi romanın 
temellerinden biri karikatür olduğundan, bize gösterilen dünyayı 
manipüle eden kişi olan -bunu iyi anlamda, elle şekil verme 
anlamında kullanıyoruz ama kötü anlamda da olabilir- çizerin 
aracılığı çok önemlidir. Bu, özellikle gerçekçi arka planların 
karikatürize karakterlerle karışımının, McCloud'un bahsettiği 
“maskeleme” etkisini kolaylaştırdığı ve kendimizi karakterle 
özdeşleştirmemize izin verdiği (McCloud, 1993, s. 41-43) ama 
aynı zamanda anlatının ekonomisine özel bir şekilde katkıda 
bulunabilecek fazlasıyla stereotipleştirilmiş karakterler sunmayı 
da mümkün hale getirdiği Tenten gibi çizgi romanlarda önemlidir. 


Groensteeni bir “anlatan” (récitant/reciter) ve “gösteren” 
(monstrateur/monstrator) arasında ayrım yapmaya iten, bir 
anlatıcının, “sözlü” anlatıcı diyelim, çizerle birlikte bu ikili ortaya 
çıkışıdır. Böyle bir anlatıcı, her ikisini birleştiren ve gösterilecek 
bilgiyi seçen bir üst basamak; başka bir deyişle odağı/odaklanmayı 
belirleyen kişi olur. Şunu unutmamalıyız ki karenin çerçevesinin 
koyduğu sınırlar -tıpkı sinemada kameranın odağının yaptığı gibi- 
basitçe her şeyi göstermek mümkün olmadığından her zaman bir 
odaklanma olduğu anlamına gelir. Edebiyatta tanrısal anlatıcının 
da her şeyi anlatmasının mümkün olmadığı doğrudur; ancak bu, 
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sayfanın sınırladığı kâğıdın beyazlığında ya da sinema salonunun 
karanlığında olduğu gibi algılanmaz. 


“Nakleden/hikâye eden” daima dışöyküsel bir anlatıcıdır; çünkü 
bize anlatılan dünyanın bir üst seviyesine (dış) konumlanır. İlk 
görevi bilgi vermektir; ancak bu, bazen karede olan bitenle empati 
kurmasına engel değildir. Başlıca işlevleri arasında, eğer öyküde 
ilerliyorsa anlatıcı olmak, “saatler sonra” ya da “bu sırada X'te” 
gibi müdahalelerle kareler arası düzenleme yapmak, serinin daha 
önceki bölümlerine atıfta bulunmak ya da eğer karakterler başka 
bir dilde konuşuyorsa altyazı görevi görmek, vs. bulunur. 


Anlatma yükünün “nakleden/hikâye eden'e düştüğü ve çizimin 
metni resimlediği ya da hikâyenin bir anını temsil ettiği çizgi 
romanlarda -burada en klasik örnek tabii ki Harold Fosterden 
Prince Valiant- birbirleriyle tamamen uyuşmayan metin ve 
imgelerle çok ilginç retorik figürler elde edilebilir. Bu, Harold 
Foster'in bir ironi etkisi yaratmak için kullandığı bir yöntemdir; 
örneğin metne göre baş karakter “nazikçe” bir şey isterken imgede 
onu istediğini kılıç zoruyla alırken görürüz. 


“Gösterici-çizer”, kendini üslubu ve karikatürleştirme seviyesi 
aracılığıyla gösterir. Karikatürleştirme, bütün eser boyunca 
aynı seviyede seyretmeyebilir. Mesela Japon mangalarında öfke, 
şaşırma ya da üzüntü gibi duygu değişimlerini göstermek için 
çizerin karakterleri dev gözler, kocaman ağızlar, saldırgan dişler, 
ter damlacıkları gibi kalıplaşmış unsurlar aracılığıyla (daha da 
fazla) karikatürize etmesi oldukça olağandır; buna aynı zamanda 
klasik ve mizahi batı çizgi romanında da rastlanabilir. 


Bu, çizim stili hikâyeden geleneksel olarak beklenene 
uymuyorsa bir yabancılaşma etkisi de uyandırabilir, özellikle 
de dramatik bir içeriğe realist olmayan bir çizimin eşlik etmesi 
söz konusuysa. Senaryosunu Antonio Altarriba'nın yazdığı ve 
çizimlerini Kim'in yaptığı El arte de volarda bunun çok açık bir 
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örneği görülebilir. Kim, El Jueves adlı hiciv dergisinin tanınmış 
çizeriydi ve genellikle grotesk içeriklerle bağdaştırdıkları bir 
çizim stilini El arte de volardaki kadar ciddi ve trajik bir hikâyede 
görmek, pek çok okuru şaşırttı. Ancak, onu izleyen Sento'nun İç 
Savaş konulu Dr. Urieli gibi başka örneklerin de gösterdiği gibi, 
sonuç bundan daha iyi olamazdı. 


5.2 Farklı anlatıcıların kullanımı. 
Inancsizligin askıya alınması. Anlatının 
metalepsisi 


Peki ama bu farklı anlatıcılar ne işe yarar? Başka bir deyişle, 
hangi amaçla kullanılırlar? Anlatıcı da bunu yapabilecekken 
onun yerine bir karakterin bir şeyi anlatmaya başlamasının 
faydası nedir? Daha da ileriye götürelim, bir öyküyü; herhangi 
bir öyküyü anlatanın öyküde o bir karakter olması ne işe yarar? 


Burada, gerçekmişgibilik ve Coleridge'nin “inançsızlığın askıya 
alınması” (suspension of disbelief) olarak adlandırdığı kavramlar 
üzerine konuşmak için parantez açmak uygun olabilir. Aristoteles, 
Poetika'nın IX. bölümünde şöyle der: 


Söylenenlerden de açıkça anlaşıldığı gibi, şairin işi olanları 
anlatmak değil, neler olabileceğini, ya da olanaklı şeyleri 
gerçekmişgibilik veya gereklilik temelinde anlatmaktır. 
Tarihçi ile şairin farkı kendilerini düzyazı veya dizelerle 
ifade etmeleri değil [...ama] birinin ne olduğunu diğerinin 
ise ne olabileceğini anlatmasıdır. 


Gerçekmiş gibi; “olabilecek olan, okura sunulan kurgu 
dünyasında olayların temelidir ve yazar, okurun doğal eğilimi 
olan anlatılana inanmamayı, en azından okuma süresince askıya 
alması karşılığında bu taahhüdünü yerine getirmeyi kabul eder. Bu, 
kurgu dünyasının mutlaka gerçek ya da gerçekçi olması gerektiği 
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anlamına gelmez ama tutarlı olması şarttır. Okuduğum dünyada 
ejderhalar olduğunu kabul etmeye hazırım, ayrıca tek boynuzlu 
veya uçan atlar olduğunu da kabul edebilirim; ama astronotları 
veya futbolcuları kabul edemem, çünkü basitçe başka bir kurgu 
yelpazesine ait olduklarından burada ortaya çıkmaları gerçekmiş 
gibi olmaz. Bilim kurgu ve fantastik (Amerikalılar gibi “kılıçlar 
ve büyücülük türü” olarak adlandırmak belki de daha iyi olurdu) 
severler olarak; meraklıları dışındakiler, bizim için birbirinden 
son derece farklı olan bu iki türü karıştırdıkları için üzgünüz; 
çünkü bilim kurgu gerçekçi değildir ve bu yüzden ve neredeyse 
tanımı gereği, kelimenin en genel anlamıyla “fantastik”tir. Sınırda 
kalan eserler var mıdır? Elbette, tıpkı toplumcu-gerçekçi anlatı 
türüne girebilecek bilim kurgu romanları olduğu gibi. Ursula K. 
LeGuin gibi kendini her iki türe adayan yazarlar var mıdır? Evet, 
ama yine de bunlar farklı türler olmaya devam eder. 


Yazar, bize verdiği parametrelere göre anlattıklarının mümkün 
olabileceğine inanmaya hazır şekilde dünyasına girmemize 
izin veren bir ortam sağlamalıdır. Bizi aldatmasına ise razı 
olamayız. Ve bize inançsızlığımızı askıya almamıza izin veren 
bu gerçekmişgibilik hissini vermenin en pratik yöntemlerinden 
biri, anlatıcıların uygun bir şekilde kullanılmasıdır. Homeros, 
Odysseus'un kendi öyküsünün anlatanı olmasına izin vererek, 
olaylar için doğrudan onlara şahit olanın garantisini verir. 
Eğer şairin kendisi anlatsaydı bu mümkün olmazdı. Ayrıca 
okur/dinleyici üzerinde gerilim etkisinin de oluşmasını sağlar 
(her ne kadar o zamanki Yunanlıların Odysseus'un Truvanın 
düşüşünden Phaiakların yaşadığı Skherie adasına varmasına 
kadar olan yaşadığı maceralar hakkında ne bildiklerini görmek 
gerekli olsa da) ve kimliğinin Phaiaklardan gizli kaldığını 
da kanıtlamış olur. Bu durum, Odysseus nihayet İthaka'ya 
ulaştığında ve karısı Penelopenin taliplerinin işini bitirmek 
için fark edilmeden geçmek istediğinde çok faydalı olacaktır. 
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Cervantes, Don Ouijote'nin öyküsü için bir yazar icat eder ve 
kendisini bir karakter olarak görür; böylece anlatıcı olarak rolü, 
güya “orijinal yazar”ın fikirleri hakkında yorum yapmasına izin 
verir. Tormesli serseri Lazarillo öyküsünü anlattığında, belli bir 
öznellik derecesine ve bize söylemediği bazı şeyler olmasına 
izin vermeye gönüllüyüzdür; zaten Lazarillo dördüncü bölümde 
açıkça şöyle demektedir: “Bunun ve söylemediğim diğer şeyler 
için [...]”. Ama Agatha Christie, Roger Ackroyd Cinayetinde 
aynı metodu belli bir şekilde kullandığında ve Ahmet Ümit 
Beyoğlu Rapsodisi'nde aynı taktiği uyguladığında, türün yazılı 
olmayan kurallarından birini çiğnemiş oldukları için kendimizi 
aldatılmış hissedebiliriz. Bununla birlikte, kullandıkları hileler 
gerçekmişgibidir. Oysa yazarlar farklı bir anlatıcı, özellikle de her 
şeyi bilen bir tanrısal anlatıcı kullansaydı böyle olmayacaktı. 


Genel olarak, üçüncü şahıs anlatıcılardan ya da dışöyküsel- 
elöyküsel, odaklanmasiz olanlarından tüm bilgiye sahip olmalarını 
ve nesnel olmalarını ve bir yerden (ya da bir karakterden) başka bir 
yere fazla açıklama yapmadan atlamalarını sağlayan bir mesafeyi 
korumalarını bekleriz. Birinci şahıs anlatıcılardan, olaylara onları 
gerçek bir deneyime dönüştürecek bir yakınlık bekleriz; ama 
çarpıtmalara, kişisel yargılara ve bilginin görmezden gelinemez 
bir biçimde sınırlı olmasına da katlanmak zorundayız. Bu son 
nokta oldukça önemlidir, çünkü özöyküsel anlatıcı, bildiklerine 
bir dayanak sunmak zorundadır (Genette, 1983, s. 54), yani 
gerçekmiş gibi olması için bilgi kaynaklarını göstermelidir. 


5.2.1 Karakter-anlatıcı: Dışöyküsel, Özöyküsel 


Bu birinci öznel şahıs ile daha nesnel olduğu varsayılan üçüncü 
şahıs arasında bir yerde kalan bir kullanım vardır. Bunlar, hard- 
boiled olarak adlandırılan, birinci şahısta anlatılan ve Dashiell 
Hammet ve Raymond Chandler geleneğinden gelen dedektif 
öyküleridir. Bu anlatıcılar o kadar sert ve alaycıdırlar ve o kadar 
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az duygu gösterirler ki öyküyü birinci şahısta anlatmalarına 
rağmen; kendilerini, olayları espriler haricinde kendilerinden 
bir şey katmadan anlatmakla sınırlarlar. Genettein dışsal 
odaklanmasının ve geleneksel gözlemci anlatıcı tipinin özünü 
bunlar oluşturur. Onlar Watson değildir, Kızıl Hasaf'taki 
Continental Ajansı'nın bir adı bile olmayacak kadar dünyadan 
kopuk detektifidir. 


Anlatısında gerçekleşen olayları genellikle büyük bir mesafe 
ve alaycılıkla yansıtan bu sert kahraman-anlatıcıyı kullanan 
sayısız dedektif öyküsü vardır. Hazine Adası'nın Jim Hawkins'i 
gibi, öyküsünü olayları farklı bir şekilde görmesine izin veren 
zamansal bir mesafeyle anlatan geleneksel benöyküsel anlatıcının 
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aksine bu dedektifler, anlatırken geçmiş zaman kiplerini 
kullanmalarına rağmen, bunu sanki olaylar gerçekleşirken 
yapıyor gibi görünürler. Genel olarak basitçe bize bir öykü anlatan 
bir anlatı söylemiyle ile karşı karşıya olduğumuzu işaret eden bu 
geçmiş zaman kipi kullanımı, olayların hemen yakınında olma 
etkisi yaratır; bu da gizem ve suç öykülerinin temeli olan gerilim 
ve şaşkınlık hislerinin yoğunlaşmasını beraberinde getirir. 


Çok kısa bir zaman mesafesinden neler olduğuna dair 
yorum yapan birinci şahıs anlatıcılara, Juan Diaz Canales y 
Juanjo Guarnido'un Blacksad'inde müthiş bir örneğimiz var. 
Albümlerinde bu tip anlatıcının iki farklı yüzünü görebiliriz: bir 
yandan, geçmiş olaylar üzerine kafa yoran (Gölgeler Arasında 
Bir Yer'in başlangıcında John Blacksad kurbanla olan ilişkisini 
hatırladığında olduğu gibi) ve diğer yandan, şu anda olup 
bitenlerin yorumcusu, şekildeki örnekte görebileceğimiz gibi. 


Örnekte arka plan rengiyle bile, Blacksad'ın bir karakter olarak 
konuştuğu balonlar ve anlatıcının yorumlarına karşılık gelen 
anlatım kutucukları kolaylıkla birbirinden ayırt edilir. Tam sayfa 
genişliğindeki ilk karelerde, daha geleneksel diyebileceğimiz bir 
anlatım kullansaydı olacağı gibi bize ne gördüğümüzü açıklamak 
veya anlatmak yerine olanlar üzerine yorum yapmaktadır. Bu 
geleneksel anlatıma verilebilecek uç örneklerden biri, tabii ki 
Prince Valiant türünde olanlardır. Bununla birlikte, Blacksad'ın 
bize söyledikleri, neredeyse normal çizgi roman okuma sürecini 
tersine çevirmeye ve resme bakmadan önce metni okumaya değer. 
İlk “Şanssızlığına bak ki ben savunmasız bir fahişe değildim” 
kutucuğunu -bir önceki sayfada, saldırganını Karın Deşen Jack ile 
karşılaştırmıştır- bu anlamda ele almamız gerekir; bize sağladığı 
bilginin “yararsızlığı”; yorumunun alaycılığının, yapacağı karşı 
atağı beklememizi sağlamasıyla telafi edilir. Benzer bir durum, 
ikinci kutucukta da gerçekleşir (“ve yeraltı dünyasında bazı 
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numaralar öğrenmiştim”), bilgilendirme açısından kesinlikle 
gereksizdir, ancak karakterin ana hatlarını çizmenin güçlü bir 
yoludur (“Blacksad kirli dövüşmeyi biliyor çünkü bunu suçluların 
arasında öğrendi”). Gördüğümüz gibi, bu tür durumlarda tam 
olarak bir anlatıcı değildir, aynı kişiye ait olsa da televizyonda bir 
futbol maçı yayınına benzer bir dış sestir. 


Üçüncü şahıs dış anlatıcı, çizgi romanda pek kullanışlı değildir. 
Henry James, showing'in (göstermek) tellinge (anlatmak) göre 
çok daha tercih edilir olduğunu söyler. Ona göre, iyi bir romancı, 
okuruna ne olduğunu açıklamak için müdahale etmemeli; sadece 
göstermelidir. Çizgi romanda temel bileşenin ikonik figür, imge, 
olması nedeniyle doğrudan bir showing söz konusudur; çünkü 
romanda olduğu gibi kelimelerin aracılığına gerek yoktur. Önceki 
örneğin ilk karesinde, “savunmasız” biri olmadığını gösterecek 
şekilde Blacksadin bıçağa doğru nasıl döndüğünü görürüz. 
Blacksad'in bu hareketi, Japon mangalarından ödünç alınan ve 
kinetik çizgiler kullanmak yerine arka planı bulanıklaştırmaktan 
oluşan bir teknikle -her ne kadar burada iki teknik birleştirilmiş 
olsa da- vurgulanır, bütün dünya etraflarında tüm hızıyla 
dönerken karakterler sanki durağanmış gibi görünmektedirler. 
Ayrıca Blacksadin hem gövdesinin hem de kolunun çizgileri, 
bakışların odaklandığı bıçağa doğru birleşir. Will Eisner 
terimlerine tekrar dönersek, bıçağın bu karenin “ilgi merkezi” 
olduğunu söyleyebiliriz. Bu nedenle yorumlar gereksizdir; ancak 
karakterin kendisine ait olmaları nedeniyle onu karakterize 
etmeye yararlar. 


Unutmayalım ki, bir karakter hakkındaki temel bilgi 
kaynaklarımız anlatıcının bize onun hakkında anlattıkları, 
davranışları, kendi hakkında söyledikleri ve başkalarının onun 
hakkında söyledikleridir. Bu örnekte karakterin söyledikleri, 
davranışlarında gördüklerimizi tekrar ederek onları vurguluyor. 
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Ancak, zaten görmekte olduğumuz bir durumun geleneksel bir 
üçüncü şahıs anlatıcı tarafından açıklanması biraz saçma olurdu. 


5.2.2 Karakter anlatıcı: Dışöyküsel elöyküsel 


Çizgi romanda üçüncü şahıs anlatıcı olarak yer alan -bir 
dışöyküsel-elöyküsel anlatıcı- oldukça yaygın bir karakter tipi 
vardır, yazar bize eserin tesadüfen bulduğu bazı kağıtlar olduğunu 
ve onun tek yaptığının sadece bunları yayımlamak olduğunu 
söyler (örneğin Cervantes). Bu anlatıcı tipi, edebiyatta genellikle 
editör-anlatıcı olarak adlandırılır. Çizgi romanda, anlatılan 
öykülerin her birinin anlatıcısı olan bir çerçeve-karakter olarak 
yer alır. Şu an bir içöyküsel anlatıcıdan, öykü içinde başka bir 
öykü anlatan bir ana çerçeve öykü karakterinden değil de basitçe 
bir çeşit sunucudan bahsediyoruz. Bazı çizgi romanlarda bütün 
seri boyunca devam eden ve öykülerin her birine kaynaklık eden 
genel bir hikâye bulabiliriz, örneğin, 1975 yılında o zamanlar 
Marvel'in “genel merkezi” olan Magazine Management tarafından 
yayımlanan Unknown Worlds of Science Fiction [Bilim Kurgunun 
Bilinmeyen Dünyaları] dergisinde yayımlanan “yavaş cam” satan 
antika satıcısının öyküsü, aralarında bir ilişki bulunmayan asıl 
anlatılara geçiş yapmak için basit bir bahanedir. Aslında, burada 
gerçek bir anlatıcı aranamaz; çünkü öykülerin her biri “yavaş 
cam” aracılığıyla “görülür”; yani, önümüzde bir anlatmaktan çok 
gösterme örneği vardır. Bununla birlikte, bahsettiğimiz anlatıcı 
türüyle arasındaki en büyük fark, “yavaş cam'ın öyküsü dikkate 
değer bir varlık kazanırken, fsunucu”nun kendi öyküsünün 
olmamasıdır. Kısacası, sözünü ettiğimiz anlatıcı, Şehrazat değil, 
Alfred Hitchcock Sunuyor isimli televizyon programındaki Alfred 
Hitchcock'tur. 


Bu sunucu-anlatıcıyı bulabileceğimiz en iyi örneklerden biri, 
Hugo Pratt'in Corto Malteseden önce çizdiği ve senaryosunu 
El eternauta'nın yaratıcısı Héctor Oesterheld'in yazdığı savaş 
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Şekil 54. Oesterheld ve Pratt: Ernie Pike. 


PERO CEYO QUE VALE LA PENA 
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muhabiri Ernie Pike karakteridir. İlk olarak Arjantinde olmak 
üzere 1957de yayımlanmaya başlanan çizgi roman gerçek 
bir karaktere dayanmaktadır: Bir piyade erinin bakış açısıyla 
yazdığı savaş günlükleri ile ünlenen ve 1945'te Okinawada savaş 
sırasında öldürülen gazeteci Ernie Pyke. Her iki taraftan sıradan 
askerlerin insani öykülerini anlatmak da bu çizgi romanın temel 
fikirlerinden biridir. Karakter o kadar başarılı olur ki Prattin 
İtalya'ya dönüşünden sonra Alberto Breccia gibi tanınmış 
çizerler tarafından devam ettirilir. Öte yandan Oesterheld'in tüm 
protestolarına rağmen Pratt, seriyi İtalyada sadece kendi ismiyle 
yayımlar. 


Ernie Pike ilk göründüğünde, ağzından hiç düşürmediği 
sigarasını yakar ve onun tıraşsız yüzünü görürüz. Bu, kendisiyle 
ilgilenecek vakti bulamamış olsa bile bir sigara içmek ve bize bir 
hikâye anlatmak için bir mola verdiğinin göstergesidir. Ana akım 
medyada asla göremeyeceğimizi söylediği bu hikâyeyi, önünde 
duran ve gazeteci kimliğinin sembolü olan daktilosu aracılığıyla 
anlatacağını düşünürüz. Ancak Pike hakkında asıl önemli olan, 
daha önce bahsettiğimiz inançsızlığın askıya alınmasını sağlama 
işlevidir. O bir gazetecidir; bu yüzden uydurulmuş öyküler 
anlatmaz, bize güven verecek kadar olgun ve görmüş geçirmiş bir 
insanın görüntüsüne sahiptir. Bu yüzden, eğer bize bir öykünün 
ilgiye değer olduğunu söylüyorsa muhtemelen öyledir. Okurlar 


233 


234 


Çizgi Roman ve Anlatıbilim 


olarak, iki kahramanının da ölmüş olması gerçeğine ve aralarında 
geçen konuşmalara şahit olan yokmuş gibi görünmesine 
rağmen (her ne kadar çizgi roman “O gün bir adamı, bir askeri 
soğukkanlılıkla nasıl öldürdüklerini gördüm” diyen bir anlatım 
kutucuğu ile başlasa da) Pike'nin bize bu ilk öyküyü anlatabiliyor 
olmasının mantıksal olanaksızlığını düşünmeyiz bile. “Misterio 
en Burma” [Burmada Gizem] veya “Un Teniente Alemán” 
[Alman Bir Tegmen] gibi diğer öykülerde Pike, olayları gören 
birinin hikayesini işitir -ilkinde Batı Afrikalı bir paraşütçü ve 
ikincisinde Womens Army Corps'tan (Kadın Ordusu Birliği) bir 
kadın- ve her ne kadar bizim için bizimle konuşan bir anlatıcı 
olmaya devam etse de bir yandan da ana hikâyenin dinleyicisine 
dönüşür. Pike, öykünün doğruluğunun ya da daha doğru bir 
deyişle gerçekmişgibiliğinin garantisi olmaya devam eder. 


Dış anlatıcı olarak Ernie Pike gibi bir aracı karakterin 
kullanılmasıyla, bir yandan öyküyle bir karakter-oyuncunun 
sahip olamayacağı gerekli mesafe korunurken; diğer yandan 
dolaylı olsa bile bir tanığın anlattıkları ile bir tür güvenlik hissi 
sağlanmış olur. Ayrıca bir gazeteci olması, Blacksad gibi sert 
dedektiflerde de gördüğümüz betimleyici-anlatıcının nesnelliğini 
arttırır. Ernie Pike bize sadece neler olduğunu, görüş belirtmeden, 
ahlaki duruştan bağımsız, iyiler ya da kötüler olmadan anlatmayı 
arzu etmektedir. 


El Eternauta'da kahraman-karakter (bir “çizgi roman senaristi”) 
karanlık bir şafak vaktinde önüne çıktığında Oesterheld aynı 
tekniğin bir benzerini kullanmaktadır. Bu öykünün sözde 
gerçekliğini bir adım daha ileri götürmektir. Artık gördüğü ya 
da duyduğu bir şeyi anlatan kurgusal bir anlatıcı değil, kurgusal 
olmasına rağmen kişisel bir deneyim anlatan bir yazar söz 
konusudur. 
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5.2.3 Karakter anlatıcı: içöyküsel anlatıcılar 


Kurgusal-ikonik bakış açısından, kendi öyküsünü ya da bir 
başkasının öyküsünü anlatan anlatıcı; yani özöyküsel veya 
elöyküsel anlatıcı ya da dışöyküsel veya içöyküsel anlatıcı 
arasında bir fark yoktur. Aslında Genettenin kendisi, Yeni 
Anlatının Söylemi'nde dinleyicilerin ya da okuyucuların anlatılan 
eylemin dışında kaldığı gerçeği nedeniyle, Odysseus örneğinde 
olduğu gibi kendi öyküsünü anlatıyor olsa bile, her anlatıcının 
anlattığı öykü için dışöyküsel olduğunu açıkça ortaya koyar. Bir 
notta bilinçli bir şekilde kafa karıştırıcı bir biçimde dediği gibi: 
“Her dışöyküsel-özöyküsel anlatıcı, içöyküsel bir karakter ve 
dışöyküsel bir anlaticidir” (Genette, 1983, s. 91). 


İçöyküsel  anlaticilarin belirleyici özelliği, kendileriyle 
aynı düzeyde bulunan diğer karakterlere konuşan ana öykü 
karakterleri olmalarıdır. Bu yüzden hem Blacksad'i hem de Ernie 
Pikeyi tanımdan çıkarıyoruz. Her ikisi de, en azından teoride, 
doğrudan olayların gerçekleştiği dünyanın dışında kalan biz 
okurlara yönelirler. 


Mad Lovede Batmanın kahyası Alfrede, Harley Ouinn'in 
öyküsünü anlatması ise çok farklı bir durumdur. Burada kendisiyle 
aynı düzeyde başka bir karaktere bir şeyler anlatan bir karakter 
buluruz. Bu aslında sadece okurlara ana eyleme dair tamamlayıcı 
bir bilgi vermek için basit bir oyundur. Anlatı tekniği açısından 
içöyküsel anlatıcın gerçek önemini iki yönden inceleyebiliriz. İlki, 
hakkında daha önce de konuştuğumuz ve daha çok bir perspektif 
olgusu olan bilgilerin kısıtlanmasıdır. Bu anlamda Batman örneği, 
bir yandan bilgisayarına bakıp kahvesini içerken bir yandan her 
şeyi bilen bir anlatıcı rolünü üstlenmesi nedeniyle oldukça kötü 
seçilmiş gibi görünebilir. Ancak, durum tam olarak öyle değildir: 
Bize sağladığı bilgi, çok kapsamlı olmamakla birlikte herhangi 
birinin elde edebileceği bir bilgidir, hatta Alfred'in kendisi bile 
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bir yorumda bulunur. Yani Batman'in anlatısı odaklanmamış 
gibi ya da başka bir deyişle, mümkün olan tüm bilgilere sahipmiş 
gibi görünse de aslında bir dışsal odaklanma söz konusudur 
ve biz sadece dışardan “görebildiğimiz” kadarını biliriz. Bu 
nedenle kapalı kapıların ardında profesör ve Harley arasında 
yaşanan ve “göremediğimiz” kısmı yorumlamamız gerekir. Tabii 
hepsinden önemlisi, çizimlerden de kolaylıkla çıkarabileceğimiz 
gibi, bunun komedi tonu olan bir çizgi roman olduğu ve daha 
çok genç bir izleyici kitlesine yönelik olduğu gerçeğine de 
bağlamalıyız, bu yüzden cinsellik gibi belli bazı konulardan 
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Şekil 56. Paul Dini ve Bruce W. Timm: Batman : Mad Love 
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özenle kaçınılmaktadır!8 Bu durum Mad Love için tam olarak 
geçerli değildir; çünkü yazarlar saçı başı dağılmış ve kalp ikonları 
yayan profesör figüründe olduğu gibi komik efektler üretmek 
için göreceli otosansürlerden yararlanırlar. Bu son iki karede, 
yüzünü göremediğimiz Harley karakterinin ardındaki subjektif 
bir plana yerleştirilmiş görüş odağının pozisyonu, bahsettiğimiz 
bu dış gözlemci duygusunu vurgular. 


Batman'ın anlatısının bu çizgi romanda başka bir işlevi daha 
vardır: bu öykünün gerçek kahramanı olan Harley Ouinn 
karakterini kısa zamanda güçlendirecek olan anlatıda bir 
anlatılar oyununa başlamak. Bu tür öyküleri Genette “üstöyküsel” 
(métadiégétique) olarak adlandırır (Figuras II, 1972, s. 287-289); 
çünkü en üst örneği başta ana karakteri Sehrazat'tan başlayarak 
Binbir Gece Masalları olan bu türde, öykü içinde öyküler sistemi 
yaratılır. Şehrazat ve Harley Ouinn gibi anlatıcılar arasındaki 
temel fark, bahsettiğimiz görüş sınırlamasından ibarettir. Başka 
bir deyişle Şehrazat ve Odysseus gibi anlatıcılar herhangi bir 
geleneksel her şeyi bilen tanrısal üçüncü şahıs anlatıcıdan çok 
farklı olmasalar da daha “psikolojik” anlatı tekniklerinin ortaya 
çıkması, perspektife uygun görüş alanı kısıtlaması olgusunu 
beraberinde getirmektedir. Harley Ouinn kendi öyküsünü 
anlatmakla kalmaz, onu aynı zamanda kendi tarzında ve kendi 
gördüğü şekliyle anlatır. Ve bunu sadece kendi gördüğü şekliyle 
değil, aynı zamanda Joker'in ona anlattığı Batman öyküsüne göre 
de yapar. 


Çok ünlü bir sayfada, zamanında Dr. Ouinn'in Joker ile bir 
psikoterapi seansı yaptığını görebiliriz. Spiral bir yapıyı takip 


18 Buna ek olarak, Mad Love, her iki yaratıcısının da yer aldığı ve daha sonra 
bir uyarlamasının yapıldığı televizyon dizisine devam eder. Bir ortam olarak 
televizyon, özellikle de çocukları ya da genç bir kitleyi hedefleyen yapımlar 
söz konusu olduğunda her zaman çizgi roman ve roman gibi okuma 
ortamlarından çok daha tutucu olmuştur. 
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ederek, o sırada Arkham akıl hastanesine kapatılmış olan serinin 
kötü karakteri Joker'i, yüzünde sonsuza dek iz bırakacak olan 
asit kazanına düşüşünden Batman karşısındaki yenilgisine kadar 
olan öyküsünü anlatırken görebiliriz. Bununla birlikte, belki de 
şu an bizim için en ilginç olan, Harley Ouinn'in Joker'i “sevgi ve 
kabul görmek için yalvaran işkence görmüş bir ruhtan başka bir 
şey değil” olarak sunduğu anlatım kutucuklarıdır. Her ne kadar 
Joker'in sözsüz anlatımı, Batman! talihsizliğinin suçlusu olarak 
gösterme konusunda açıkça taraflı olsa da son çizimdeki kötülere 
özgü keskin çizgilerle hiç de “işkence görmüş bir ruh” olarak 
görülmeyecektir. Ouinn'in danışanının öyküsünü yorumlaması 
içöyküsel-özöyküsel anlatıcıya açık bir örnektir; çünkü Ouinn 
kendi öyküsünü anlatmaktadır, kendi öyküsünü kendi anlatan 
Joker'inkini değil. Ve aynı zamanda içsel odaklanmaya örnektir; 
çünkü her şeyi Harley'in taraflı gözlerinden “görürüz” En başta 
bu odaklanma sadece metin tarafından sağlanır; ancak, son kare, 
çizgi romanın ikili sözel-ikonik doğasına güzel bir örnek teşkil 
eder; çünkü birdenbire gerçekten Harley Ouinn'in gözlerinden 
“görürüz” Aslında, neredeyse tüm sayfayı kaplayan büyük ana 
karede “kamera, ilgi nesnesi Joker'in anlattıkları olduğu için 
uzaktan gördüğümüz karakterlerle aynı düzeye yerleştirilir ve 
Joker'in kaşları ve ağzı aşağıya doğru üzgün bir yüz ile öyküsünü 
anlattığını görürüz, bu sırada Harley her iyi psikoterapist gibi 
not almaktadır. Aniden, son karede perspektif değişir ve artık 
yazı yazan Harley'i görmeyiz; ama neredeyse sanki kalemi tutan 
bizmişiz gibi deftere yazdıklarını görürüz. Orada, içine her 
ikisinin de adlarının baş harflerini yerleştirdiği kalp ile liseli bir 
kız gibi Jokere âşık olduğunu ve çirkin, bıyıklı ve eksik dişli olarak 
çizdiği Batmana olan nefretini fark ederiz. 


Harley Ouinnin Mad Love öyküsüne içöyküsel anlatıcı olarak 
tek müdahalesi bu değildir; çünkü bu teknikten birkaç kez daha 
yararlanılır, ama bu sefer geçmiş için değil, geleceğe dair kurduğu 
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hayalleri anlatmak için kullanılır. En dikkat çeken biçimsel fark, 
bu hayallerden bahsederken karenin kenarının düş-balonlarının 
tipik dalgalı formuna sahip olmasıdır. Bir düzeyi diğerinden ayırt 
etmek için kullanılabilecek bir diğer yöntem ise, geçmişten bir 
öykü anlatılırken olduğu gibi, geçmişi şimdiden ayırmak için 
renk paletini değiştirmektir. Bu Hernândez Palacios tarafından 
sıkça kullanılan bir yöntemdir, örneğin Manos Kellyde, olayların 
geçtiği ABD çöllerinin ve Meksika'nın bir yansıması olan sarı ve 
kahverenginin egemen olduğu tonları, bir karakter geçmişten 
gelen öyküleri anlatırken bir kenara bırakır ve daha soğuk 
tonlara; mavilere ve grilere geçer. Bunu diğer serilerde de kullanır; 
özellikle de Yüzbaşı Ripolla adanmış La paga del soldado'nun in 
bir bölümünde oldukça dikkat çekicidir: İlk sayfa kırmızının 
tonlarında bir tür siyah ve beyaz iken “şimdiki zaman'a atladığı 
anda renklere geçilir. Her ne kadar bu son örnekte değişiklik 
anlatı düzeyinde değil de sadece zamanla ilgili olsa da okurun 
anlatı düzeyindeki farkı bir bakışta anlamasına olanak tanıyan bir 
tekniğin nasıl kullanıldığını gösterir. Ayrıca; “birincil” anlatı, yani 
anlatıyı açan ve Genette'ye göre zamansal sıçramaların dayanması 
gereken “birincil” anlatı -bu durumda kırmızı tonlarındaki 
1898de Filipinlerde yaşananlar- ile “ana” anlatı; yani gerçekte 
anlatılmak istenen anlatı -renklerin kullanıldığı 1909'da Fas'taki 
olaylar- arasında net bir şekilde ayrım yapılmasını mümkün 
kılmaktadır. 


Anlatı düzeyinde ve dolayısıyla anlatı dünyasında bir sıçramayı 
göstermek için kullanılan en radikal teknik, çizim tekniğindeki 
değişikliktir. Buna dair bir örnek Felipe Hernândez Cava ve 
Federico del Barrionun El artefacto perverso adlı eserinde 
görülebilir. Bu çizgi romanda kahraman bir çizgi roman çizeridir 
ve eylem ikiye bölünmüştür: Kahramanın kendi öyküsü ile “ana” 
öyküden tamamen farklı ve baş karakterin kendisinin de kabul 
ettiği gibi, ABD'li aksiyon ve macera çizgi romanlarının Francocu 
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bir taklit denemesi olan iç savaş sonrası klasiklerinden Roberto 
Alcázar y Pedrin'i andıran bir çizim ile üzerinde çalıştığı çizgi 
romanın öyküsü. 


5.2.4 Farklı üstöyküsel düzeylerin işlevleri 


Genel olarak, anlatı düzeylerinde iki temel türde değişiklik 
görülür. Ya Ernie Pike ve Unknown Worlds of Science Fiction 
gibi örneklerde ve aynı zamanda Don Quijotede karakter olarak 
yer alan Cervanteste gördüğümüz gibi çerçeve öykünün bir 
karakterinin ona daha fazla inandırıcılık; başka bir deyişle 
gerçekmişgibilik sağlayacak şekilde ana öykünün anlatıcısı 
olmasına ya da Odysseus ve Harley Ouinnde olduğu gibi ana 
öyküden önce yaşanmış, okurun bilemeyeceği geçmiş olaylar 
hakkında açıklamalar yapmaya yararlar. Birinciler daha çok 
bakış açısıyla -kim konuşuyor?- doğrudan ilişkiliyken, ikinciler 
daha sonra ilgili bölümde inceleyeceğimiz zaman olgularına 
dahil edilebilirler. Her iki durumda da kahraman-anlatıcılar 
söz konusu olduğundan bilgilerini kaynağını gösterebilecekleri 
kadarıyla sınırlamak zorundadırlar. Şehrazat gibi karakterler 
bu sınırlamanın dışındadır, bir gerekçeye gerek duymadan 
anlattıkları öykülerin her şeyi bilen anlatıcıları olurlar; çünkü 
anlatıları özgün edebiyattır ve bu nedenle okur, bunların kurgu 
olduğunu varsayar ya da bu öyküler Manos Kellyde olduğu gibi 
gerçekten yaşanmış, az çok bilinen tarihi olaylardır. 


Peki bu sıçramalar anlatı düzeylerine neden dahil edilir? 
Anlatıcı değişikliklerinin yazarları onları bu kadar sık kullanmaya 
yönelten işlevleri nelerdir? Yeni Anlatının Söylemi'nde Genette, 
temel üstöyküsel anlatı türlerini altıya çıkarır. (1983, s.63-65). 
Figuras IIT te yer alan “Anlatının Söylemi”nde yaptığı ilk analizde 
ise (1972, s 287-289) Genette bunları üçe ayırmıştır: 
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a. Anlatı, o anda olanların “sebeplerinden veya öncesinde 


olanlardan” bahsediyorsa “açıklayıcı işlevi” vardır. Klasik 
örnek Odysseus'un Phaiaklara Troya Savaşı'ndan bu yana 
olan maceralarını anlatmasıdır. 


. Eğer anlatı, olanlarla “karşıtlık veya benzerlik” içeren 


tematik bir ilişki içinde olan bir öykü anlatırsa, sonraki 
olayları etkileyebilir. İçinde birilerin bir sorunu ortaya 
koyduğu ve bu soruna bir analoji olarak hizmet edebilecek 
bir öykü anlattığı, Orta Çağ'da yazılmaya başlanan tüm 
eğitici hikâye kitaplarını düşünelim. Bu öykünün sonu, 
sorunu gündeme getiren kişinin gelecekteki kararlarını 
etkileyebilir (ve etkilemelidir). 


. Anlatının “herhangi tematik bir ilişki olmadan, yalnızca 


anlatı eyleminin kendisinden ötürü diégésede (öykü 
dünyasında) bir rol oynaması” Buna en açık örnek, anlattığı 
masalları yarıda bırakma hilesiyle idamını engellemeye 
çalışan Sehrazattir. Birincil öyküyü doğrudan etkileyen, 
anlatılanların içeriğinin ne olduğu değil, yalnızca anlatma 
eylemidir. (Yeni Anlatının Söylemi, 1983, s. 63) 


Bu tür üstöyküler “anlatı ediminin (artan) önemine” katkıda 
bulunurlar; başka bir şekilde söylemek gerekirse maceralarını 
bir başkasının da anlatabileceği Odysseus'un durumunda daha 
az; hayatı sultanın onun anlattıklarını duymaya devam etme 
arzusuna bağlı olan Şehrazat'ın durumunda ise daha fazla olmak 
üzere anlatı ediminin önemine göre düzenlenirler. Genette, daha 
sonra bu üç türü John Barth'ın “her iki eylem arasındaki tematik 
ilişki”ye göre belirlediği diğerleriyle birleştirerek üstöykülerin 
işlevlerini altıya çıkarır (1983, sayfa 64): 


1. Açıklayıcı işlev. Yukarıdaki ilk tür ile aynıdır. 
2. Tahmin işlevi. Gerçekleşecek olaylar, hayaller, kehanetler, 


cadıların öngörüleri, kahinler vs. 
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3. Saf tematik işlev. Her iki anlatı arasında sadece bir 
tematik ilişki olduğunda. Şöyle olabilir: “Bu bana ......... 
hatırlatıyor * 


4. İkna edici işlev. Klasik eğitici hikayeler ve masallar, birini 
belli bir şekilde hareket etmeye ikna etmek istediğimizde 
ve bir analoji yaptığımızda. 


5. Dikkat dağıtma işlevi. Ana karakterlerin zaman geçirmek 
için birbirlerine anlattıkları Decameron öyküleri ya da Don 
Ouijote'nin birinci bölümündeki “Münasebetsiz Meraklı” 
gibi bazı anlatılar. 

6. Engelleyici işlev. Bir önceki işlev ile birleştiğinde Şehrazat'ın 
durumudur. Genette daha da net bir örnek daha veriyor: 
Mişel Strogoff'ta gazetecilerin telgraf hattını meşgul etmek 
için konuşmaları (ve şarkı söylemeleri). 


Genette'in kendisinin de çok kapsamlı olmadığını ve daha iyi 
açıklanabileceğini düşündüğü bu altı işlevi içöyküsel anlatıcılar 
ile birleştirirsek, aslında çizgi roman teknikleri açısından belki 
de daha ilginç olabilecek üç özgün işleve geri döneriz. Böylece, 
kendimizi doğrudan ana öykü ile ilişkili (geçmişi veya geleceği) 
“açıklayıcı” anlatılar; “eğlenceli” olarak adlandırabileceğimiz, 
zaman geçirmeye yarayan ya da şimdiki zamanın analojisi olarak 
ortaya konan; ancak onunla doğrudan tematik bir ilişki içinde 
olmayan anlatılar ve son olarak, basitçe sadece anlatma ediminin 
kendisi için önemli olan anlatılar ile karşı karşıya buluruz. 


Sonuncu türde olan Şehrazatın anlatıları, çizgi roman 
dünyasında format göz önüne alınacak olursa en seyrek 
rastlanılan biçimdir. Bir Kaptan Amerika comic-book'unda ya da 
bir Tenten albümünde, her ikisi ile doğrudan ilgili olan öyküleri 
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bulmayı beklerim, onlarla ilgisi olmayan başka bir konu veya 
karakter hakkında olanları değil. Bunun sadece mümkün olmakla 
kalmayıp aynı zamanda özellikle istendiği duruma tek örnek, 
varlık nedenleri Ernie Pike gibi başkalarının hikayelerini ya da 
çerçeve öyküsü ancak daha sonraları varlık kazanan Unknown 
Worlds of Science Fiction'daki “yavaş cam”ın hikayelerini anlatmak 
olan çizgi romanlardır. Anlatılan öyküler, birinci durumda daha 
net ve ikincisinde daha geniş olmak üzere tutarlı bir tematik çizgi 
oluşturmasına rağmen, çerçeve öykünün gelişimini kesinlikle 
etkilemez. Ana öykü, gerçekten önemli olan öyküdür, içöyküsel 
anlatıcı tarafından anlatılan üstöyküsel anlatıdır. Bu nedenle, 
anlatıcı açık bir şekilde ikincil bir rol oynamaktadır, öyle ki 
Ernie Pike'nin yaptığı gibi çizgi romanlarının çoğunda ortadan 
kaybolur; çünkü basitçe anlatıyla bir ilgisi yoktur. 


Ana öykünün çerçeve öykü olduğu ve bu öykünün içine 
yerleştirilmiş diğerlerinin ikincil bir rolünün olduğu durumlar 
ise farklıdır. Bu özellikle, ana öykünün geçtiği çevrenin “eğitici” 
bir ortam olarak düzenlenmesine yarayacak küresel açıklamalar 
yapma niyetiyle anlatılan ikinci tür öykülerde belirgindir. Bu 
kaynağa oldukça düşkün olan yazarlardan biri, El Cidde ve 
özellikle de Manos Kellyde görülebileceği gibi, yetmişli yılların 
başındaki Trinca döneminde Hernández Palaciosdur. Trinca'da, 
daha önce bahsettiğimiz gri renklerle birlikte, aynı kare içinde 
aslında bir çeşit tarihi ara sözler olan açıklayıcı hatıralar için iki 
farklı düzey oluşturabileceği şekilde normalden daha yüksek 
kareler kullanmaktan oluşan ilginç bir teknik geliştirmeye başlar. 
Alt kısımda ve diğerlerinden daha küçük boyutta, anlatıcı figürü 
görülür, tamamı veya sadece omuzdan yukarısı görünmektedir 
ve onun üzerinde de anlattıklarına ilişkin imgeler vardır. El Cid 
örneğinde, León Kralı I. Ferdinandin, geleceğin Kastilya kralı 
olan oğlu Sancho ile Coimbra şehrinin Almanzor tarafından 
ele geçirilmesi hakkında nasıl konuştuğunu görürüz. Kral- 
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anlatıcının figürü, karelerin alt kısmında kalır ve biz aşağıdaki 
şekilde bunu göremesek de çizimin genel gövdesinden renkle 
ve Groupe nün “sınırlama” olarak adlandırdığı bir teknik 
kullanılarak kral figürünü çevreleyen beyaz bir kenar ile 


Şekil 57. Hernândez Palacios. El Cid: Las cortes de Leön 
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ayrılır. Bu teknik, “ifadenin sınırlarının kenarlar tarafından 
azaltılması”ndan oluşur, “[b]urada kenarın eklenmesi bu mekânın 
(figürü vurgulayacak bir arka plan] gelişimini engeller”, böylelikle 
“olağan arka plan/figür ilişkisi” değiştirilmiş olur (Traité du signe 
visuel: Pour une rhétorique de "image, 1992, s. 347). Aslında 
bu durumda figüre bir arka plan verilmediği tamamen doğru 
değildir; çünkü anlattığı öykünün görüntülerinin üzerinde yer 
almaktadır ve özellikle de kralın bütün vücudunun göründüğü 
karelerde belirgin olmak üzere renklerin ayırt edici bir şekilde 
kullanılması onun açıkça fark edilmesini sağlar. Bununla birlikte, 
beyaz kenar dışında iki öyküsel düzeyi; yani anlatımın yapıldığı 
düzeyi ve anlatının kendi düzeyini ayıran en dikkat çekici unsur, 
anlatıcının başının üstüne konumlandırılmış -son karede daha 
alçakta, karakterle aynı yükseklikte yer alır- ve iki mekânı açık 
bir şekilde ayıran metin balonudur. Böylece kral figürü anlattığı 
hikâyenin üzerinde süzülüyor olsa da metin ve dolayısıyla anlatı, 
dilsel bileşen; anlatıcıyı anlattığından ayıran gerçek çizgi haline 
gelir. 


Benzer bir durum, üstöyküsel anlatının doğrudan kahraman 
anlatıcının kendini içinde bulduğu duruma yol açan olayları 
açıklamak amacıyla -açıklayıcı anlatı- anlatıldığı anlatılarda 
da görülür. Bu tür anlatıların oldukça açık örneklerini ve ana 
öyküye nasıl yerleştirildiklerini, Harley Ouinnin öyküsünü 
anlatan Batman'i bir elöyküsel anlatıcı ve kendi öyküsünü anlatan 
Harley'i ise bir özöyküsel anlatıcı olarak bulabileceğimiz Mad 
Love'de görmüştük. Her iki durumda da ana öykü onların bize 
anlattığı değil, onu çerçeveleyendir ve anlatılan öykü, okumakta 
olduğumuz çizgi romandan önce yaşanmış ve ana olay örgüsüyle 
doğrudan ilişkili olaylara dair, gereklilik derecesi değişen - Mad 
Love'da daha fazla, El Cidde ise daha az- bir dizi açıklama yapma 
işlevini yerine getirir. 
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Ayrıca, çizgi romanın başlangıcından önce gerçekleşmiş ancak 
çizgi romanla doğrudan ilişkili olayların anlatıldığı anlatılar da 
açıklayıcı anlatı tipine aittirler. Anlatıların çoğunda asıl önemli 
olan çerçeve görevi gören öykü değil, anlatılan öyküdür. Ernie 
Pike'nin öykülerine benzer görünseler ve bir düzey ile diğeri 
arasındaki geçiş teknikleri benzer olsa bile, anlatılma amacları 
tamamen farklıdır. Ernie Pike'nin sağladığı çerçeve, anlatı 
niteliğinde değildir; bize sadece öyküyü içine yerleştirmek için 
mekân-zaman parametreleri verir. Başka bir deyişle, Ernie Pike gibi 
çizgi romanlarda, çerçeve kendi başına bir öykü değildir, sadece 
bize okuyacağımız gerçek öyküyü anlatacak bir karakterdir. Bu 
karakterin ilk çizgi romanında olduğu gibi Amerikan üniformalı, 
tıraşsız ve yorgun görünümü, bizi yalnızca mekânda ve zamanda 
konumlandırmaya yarar. Her ne kadar görünümünün altında 
yatan bir öyküsü olduğunu sezsek de bu bize anlatılmaz. Cephede 
müttefik birliklere; hatta tam olarak söylemek gerekirse Kuzey 
Amerikalılara eşlik eden bir gazeteci olduğunu varsayabiliriz; 
ancak, mesela Victor de la Fuente'nin küçük kardeşi olan “Chigui” 
de la Fuente'nin yine Trincada oldukça uzun süre yayımlanan 
Oliver serisinin aksine, hakkında başka hiçbir şey bilmeyiz. Bu 
seride kahraman yine bir savaş muhabiridir ama öykülerini 
anlatmak için okurlara doğrudan hitap etmesinin yanında bu 
öykülerin her birinde farklı baş aktörlerin yardımcısı olarak 
daima aktif şekilde yer alır. 


Anlatılan öykünün asıl ilgi çeken öykü olduğu; ama okuma 
zamanı bakımından birincil olan başka bir öyküye entegre 
edildiği durum ise çok farklıdır. İlk okuduğumuz öykü in media 
res bir başlangıçtır ve zaten ilerlemiş durumdadır, olay örgüsünde 
gözden kaçırdığımız ve daha sonra bir karakter anlatıcının 
bize göstereceği pek çok unsurdan dolayı bir gerilim duygusu 
yaratır. Bu, karakterin kökenini unutma eğiliminde olduğumuz 
uzun dizilerde -daha kaç defa Kaptan Amerika'nın nasıl ortaya 
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Şekil 58. Daniel Torres. Roco Vargas: La estrella lejana. 


Ey [54 A 


çıktığı bize anlatilmayacak?- sıkça başvurulan bir kaynaktır. Ama 
sadece bu amaçla değil, “kahraman neden böyle davranıyor?” 
ya da “karakterler orada ne yapıyor?” gibi sorular sorduran bir 
gerilim duygusu yaratmak için de kullanılır. Bu son grubun bir 
örneği olarak Daniel Torres'in Las aventuras siderales de Roco 
Vargas serisinin dördüncü cildi olan La estrella lejana albümünü 
inceleyebiliriz. İlk albüm olan Tritön'da kahraman, gece kulübü 
“Mongo"nun sahibi ve ünlü bilim kurgu yazarı Armando Mistral 
olarak tanıtılır. Ancak, kısa bir süre sonra gerçek adının Roco 
Vargas olduğunu ve önemli bir uzay araştırmacısı ve uzay aracı 
pilotu olduğunu öğreniriz. İkinci ve üçüncü maceralarda (El 
misterio de Susurro y Saxxon) her şey aşağı yukarı aynıdır, ancak 
dördüncücilt olan La estrella lejana'da, kahraman, iş arkadaşlarına 
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öyküsünü anlatmaya karar verir ve böylece “Armando Mistral” 
onlara aslında Roco Vargas'ın gerçekte kim olduğunu, nereden 
geldiğini ve nasıl bir kahramana dönüştüğünü anlatır. Daniel 
Torres, daha gerçekçi ve daha az karikatüresk bir çizimle, 2000 
yılına kadar tekrar ele almayacağı karakterinin 1983 ve 1987 
yılları arasında yayımlanan maceralarının ilk döngüsünü bu 
şekilde kapatır. La estrella lejana'nın sondan önceki sayfasının 
son bandında -son sayfada bir sonsöz olarak sadece arka plan 
karakterleri olan bazı polisler arasında geçen bir diyalog bulunur- 
kahramanın çalışma arkadaşlarının, onun ağzından çıkanları 
dikkatle dinlediklerini ve Armando Mistral/Roco Vargas'ın üç 
kare boyunca söylediklerinin Tritön'dan bu yana dört albümde 
gerçekleşen olaylara devam etme olasılığına açık kapı bırakan bir 
final olduğunu görebiliriz: *[...] Elimden gelen tek şey, ismimi 
unutmaktı. Üç yıl önce Covalsky bana hatırlatmaya geldi... Ve bu 
gece hatırladım. Benim adım Roco Vargas.” 


Bu tür bir öykülemeyi Marjane Satrapi'nin Persepolis'i ya da ona 
çok benzeyen Riad Sattouf'un LArabe du futur'u ile karıştırmamak 
gerekir. Bunun sebebi yalnızca bu örneklerde ve benzerlerinde 
yazar-anlatıcının kendi gerçek yaşam öyküsünü anlatması değil, 
bu anlatının başka bir öykünün içine yerleştirilmemiş olmasıdır. 
Başka bir deyişle, bu bölümde anlatıcı türlerinden değil, genel 
bir anlatı içindeki anlatı düzeylerinden bahsediyoruz, bu 
nedenle Persepolis gibi çizgi romanların belirli bir işlevi yerine 
getiren üstöyküsel anlatılar olduğunu söyleyemeyiz, onun 
yerine yazarla doğru bir şekilde özdeşleştirebildiğimiz ya da 
özdeşleştiremediğimiz bir dış anlatıcı bize doğrudan bir öykü 
anlatır. 
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Üstöyküsel anlatılar içeren öykülere dair en bilinen örnek 
haline gelen bir çizgi romanda ise durum farklıdır. Art 
Spiegelmanın Mausundan bahsediyoruz. Mausta, yazarla 
babasına ve aralarındaki ilişkiye dair bir çerçeve öyküyle ve 2. 
Dünya Savaşı başlamadan önceki yıllardan başlayarak babanın 
Polonyadaki hayatına ve çeşitli toplama kamplarında (Auschwitz, 
Gross-Rosen y Dachau) mahküm olarak geçirdiği döneme dair 
öyküsünün oluşturduğu bir temel anlatıyla karşılaşırız. Öykünün 
ilk altı bölümünde (ilk cildi oluşturacak olan My Father Bleeds 
History adlı blokta toplandı) yazar, hayatı hakkında bir çizgi 
roman yapma niyetiyle babasıyla röportaj yapar. Bu, And Here My 
Troubles Began adlı ikinci ciltte vurgulanacak olan bir üstkurmaca 
çalışmasıdır; okuduğumuz çizgi roman, aslında yazmak için 
babasıyla röportaj yaptığı çizgi romanla aynıdır. 


İkinci ciltte, yazar Art Spiegelman artık çizgi romanı hayata 
geçirmektedir ve ikinci bölümde, “Auschwitz (Time Flies)’ 
çoğunlukla yazarın kendisi olan anlatıcı, anlatı kurgusundan 
çıkarak inançsızlığın askıya alınması fikrini tahrip ettiğinde 
bazılarının ontolojik metalepsis olarak adlandırdığı bir uygulama 
iledoğrudan bize hitap etmek için dördüncü duvarı yıkar. Benzer 
bir örneği, Cervantes'in bize ilk sekiz bölümde okuduğu öykünün 
yarıda kaldığını ve öykünün devam ettiği bazı kağıtları nasıl 
bulduğunu anlattığı Don Quijote “in IX. bölümünde de bulabiliriz. 
Yazar, okuduğumuz şeyin bir roman ya da bir çizgi roman olduğu 
gerçeğiyle bizi yüzleştirmek için bir deus ex machina olarak 
kurgudan çıkar. Art Spiegelman, Mausun yayımlanmasının 
başarısının onun üzerindeki etkisini bize anlatmak için, babasıyla 
yaptığı görüşmelerin kayıtları sayesinde sürdürdüğü çerçeve 
öyküde bir tür parantez açma yoluyla eserde izlediği zamansal 
şemayı kırar. Bu teknik, yani eserin daha önce yayımlanmış 
olan bölümünün içinden konuşma tekniği, ilk bölümü okuyan 
karakterleri bulduğumuz Quijote'in ikinci bölümünde Cervantes 
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Şekil 59. Art Spiegelman. Maus. 
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tarafından da kullanılmıştır. Böylece kurgu ile gerçeklik arasındaki 
sınırlar belirsiz hale gelene kadar bulanıklaşır. Spiegelman, 
bahsettiğimiz bu parantezinde karakterlerin hayvanlar olarak 
değil de hayvan maskeleri takan insanlar olarak görünmeleri ile 
bu bulanıklığı vurgular. 


Maus'un bu iki şeridinde, üç farklı ana karşılık gelen üç öyküsel 
plan bulabiliriz. Birincisi, diğer ikisini kapsadığı için, 1987'de 
çizim masasının başına oturmuş fare maskesi takmış Spigelman- 
insanınınkidir. İkincisi, 1979'da veya daha önceki yıllarda baba 
ve oğul arasındaki konuşmaya karşılık gelir ve kayıttaki diyalog 
burada ilerler. Bu anlatı düzeyinde, babanın anlatım kutucuğunda 
görülen başından anlayabileceğimiz gibi karakterler tekrar 
hayvanlara dönüşürler. Bu, çizgi romanda bir anlatı düzeyinden 
çıkarken çok sık başvurulan bir yöntemdir. Mausun temel 
anlatısının olduğu son düzey ise yazarın babasının Nazi esiri 
olarak yaşadıklarının anlatısıdır. Örnekte, kafa-anlatıcının yanı 
sıra başka alışılmış araçların da kullanıldığını görebiliriz: bir 
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aletten çıkan sesi belirtmek için açılı konuşma balonları, çığlık 
belirtmek için biraz daha büyükçe metin karakterleriyle birlikte 
kalın harflerin kullanılması, ilk karedeki kahraman-anlatıcının 
titremesini gösteren kinetik çizgiler. Ayrıca yine çizgi romana has 
ilginç bir göstergebilimsel bir yöntem da kullanılmıştır: Yazar arka 
sayfalarda, tüm bu Maus meselesinin ve babasının hatıralarının 
kendini bir yetişkin gibi hissetmesini zorlaştırdığını, bu yüzden 
aslında kendini bir çocuğa dönüştürecek kadar küçülterek çizdiği 
yorumunu yapar. 


Roco Vargas ile olanların aksine, Mausta, anlatıcı-yazarın 
babasının öyküsünün, çerçeve işlevi gören öyküyle doğrudan 
tematik bir ilişkisi yoktur. Diğer bir deyişle, her ne kadar baba 
ve oğul olsalar da Auschwitzden kurtulan birinin savaş öncesi 
Polonyadan başlayan anlatısı, ne yetmişli yıllarda ABD'deki bir 
baba ve oğlu arasındaki ilişkiyle ne de adı geçen oğlun çizgi 
romanı yazarken yaşadığı psikolojik sorunlarla tematik açıdan 
doğrudan ilişkilidir. Bununla birlikte, her iki çizgi roman da 
aynı tekniği paylaşır: bir öyküyü diğerine, ikisi de sadece basit 
birer süslemeden ibaret olmayacak şekilde entegre etmek. Örnek 
olarak her iki durumda da çizgi romanın kendisi için önemli bir 
eksiklik yaratmayacaklarından kolaylıkla vazgeçilebilir olan Ernie 
Pike'taki anlatıcı karakterini ya da Manos Kelly veya El Ciddeki 
bazı karakterlerin tarihi olaylar hakkındaki düşüncelerini 
verebiliriz. Unutmayalım; anlatıcılardan konuşurken aslında 
anlatının düzeylerinden bahsediyoruz. Bu nedenle asıl önemli 
olan anlatıcılardır, bizimle konuşanlar değil. 


Bununla birlikte, bu içöyküsel anlatılarda okur inançsızlığının 
enazından tamamen teknik bir açıdan askıya alınmasını sağlamak 
için bir anlatıcı figürü gerekli olur. Aynı zamanda bir anlatı ile 
diğeri arasında zamansal ilişkiler kurulur; gelecek bölümde 
bundan bahsedeceğiz. 


6 Zaman: Düzen ve Ritim 


D « 


Öyküler için kullandığımız “birincil”, “iliştirilmiş”, “çerçeve” 
üstöyküsel” gibi bir dizi terim; gerçekte aynı metin içinde yer alan 
birkaç anlatı arasında kurulan ve çoğu durumda zamansal olan 
ilişkileri ifade eder. Şehrazat gibi çok özel örnekleri bir kenara 
bırakalım; Odysseus, şair Demodocus'un Truvanın düşüşünü 
anlatmasından sonra maceralarını Phaiaklara anlattığında, her 
ikisi de öyküleme edimine başladıkları ana göre daha geçmişte 
gerçekleşen olaylar üzerine konuşmaktadırlar. Odysseus'unki en 
baştan başlayıp -Troia'nın düşüşü- sonuna kadar -öyküleme anı- 
devam eden bir anlatı değildir; Kalipso adasında ve Phaiakia'ya 
geldiğinden beri olan biten her şeyi, daha önce tam olarak VII. 
şarkıda anlattığı bahanesiyle “atlamaya” karar verir. Teknik bir 
bakış açısıyla Mad Love'de de aynısı gerçekleşir. Batman bize 
Harley Ouinnin eğitimini tamamlayıncaya kadarki öyküsünü 
anlatır; Harley ise sözü devraldığında “Arkhamdaki ilk gününden 
başlar, “yeni Harley Ouinne dönüşene ve Jokeri hapisten 
kurtarana dek devam eder. Biz okurlar ise öyküye çok daha 
sonra; Joker ve Harley Ouinn, diş hekiminin muayenehanesinde 
Dedektif Gordona saldırdığında başlarız. 


Biçimci bir bakış açısından bakıldığında Gordona yapılan 
saldırı ve Batmanın müdahalesi bir çeşit giriş gibidir; hatta 
çizgi romanın emeği geçenler kısmı, Batman'ın iki kötü adamla 
karşılaşmasından sonra malikanesine geri döndüğü çift sayfada 
(sayfa 8 ve 9) görünür. Oraya vardığında Alfrede Harley'in 
öyküsünü anlatmaya başlar ve bitirir bitirmez de eylem 
Joker'in gizli sığınağına geçer. Harley karakterinin düzgün bir 
profilini çıkarmak için öyküsünün bize iki farklı bakış açısıyla 
anlatılmasına gerek duyarız. Birincisi, Batman'inkidir; bize onu 
ahlaki değerleri olmayan ve “kendi tarzında [...] Joker kadar deli” 
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bir kadın olarak anlatır. Harley ise kendini koşulların kurbanı 
olan zavallı bir âşık olarak tanıtır. Bu iki çok farklı bakış açısı ile 
çizgi romanın başlığındaki 'çılgın aşk” kelime oyunu tamamlanır. 
“Kip”; yani “kim görüyor” ve “ses (çatı)”; yani “kim konuşuyor” 
olgularında bunlardan bahsediyoruz. 


Ama aynı zamanda, elimizde bir dizi flash-back; yani zaman 
içinde geriye sıçramalar ya da Harley'in mutlu bir geleceğe dair 
hayalleri gibi ileriye doğru sıçramalar içeren ve okuma yoluyla 
belirlenen zamansal bir yapı da var. Bu sıçrayışların zamansal 
dağılımı genellikle okuma sırasında ilk gördüğümüz olaylara 
göre yapılır; bizim örneğimizde olaylar, Dedektif Gordon diş 
doktorunun muayenehanesinde sırasının gelmesini beklerken 
başlar. Genette “Anlatinin Söylemi”nde buna “ilk anlatı” der; 
ancak Yeni Anlatının Söylemi'nde “birincil anlatı” olarak 
adlandırmanın daha isabetli olacağını söyler ve bunun iki terim 
arasında herhangi bir değer farkı olduğu anlamına gelmediğini 
belirtir: 


Van Rees'in ikinci kafa karışıklığı, “ilk anlatı” olarak 
adlandırdığım şeye, anakronistik [zaman çizgisinden 
sapan her şey R.C] segmentler üzerinde tematik bir 
öncelik niteliği atfetmesidir. Bunun böyle olmadığı açıkça 
görülmeli [...]. “İlk anlatı” teriminin önemlilik yargısı 
çağrıştırdığı düşünülebilir. Birincil anlatı muhtemelen, en 
azından Fransızcada, daha nötr olacaktı ve bugün bunu 
bir öncekinin yerine memnuniyetle kullanırdım. (Genette, 
1983, s. 22-23) 


Okumayı açan birincil anlatı ile başlayan çizginin tüm zamansal 
yer değiştirmeleri, genel olarak “zaman sapması” (anachronie) 
olarak adlandırılır ve “eve vardığımda annemle babam henüz 
yemek yemişlerdi” veya “tanıştığımız zaman evleneceğimizi 
bilmiyorduk” gibi görünüşte çok basit cümlelerden Memento 
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filminin ya da Watchmen çizgi romanının birçok anı gibi oldukça 
karmaşık metinsel yapılara kadar gidebilir. Mesela, zamanında 
Alain Resnaisin yönettiği, Alain Robbe-Grillet'in senaryosunu 
yazdığı Lannée dernière â Marienbad [Marienbadda Geçen Yıl) 
(1961) isimli filmin yarattığı büyük tartışma, öyküyü oluşturan 
farklı çizgiler arasındaki zamansal ilişkilerin karmaşık ve kafa 
karıştırıcı olmasından kaynaklanıyordu. 


6.1 Zamansal Değişkenler 


Fiil sistemi, birincil ya da çerçeve öykünün kronolojik çizgisi ile 
bu birincil öyküden ileri ve geri sıçrayan farklı zaman kaymaları 
arasında kurulan zamansal ilişkileri mümkün olduğunca yansıtan 
ve her dilde farklı olan mekanizmalara sahiptir. Ancak bunlar, 
anlatı zamanının düzenine müdahale eden tek faktör değildir; 
çünkü “düzen” ilişkilerine ek olarak, birazdan göreceğimiz gibi 
bir de “ritim” konusu vardır. 


Tüm bunların sebebi; farklı zamansal algıların yazarlara, 
okurlarına sundukları bilgi akışını hem nicelik hem de kip 
bakımından yönetmeleri için geniş bir imkanlar yelpazesi 
sunmasıdır. Bir anlatının, gerçek yaşamın aksine, iyi belirlenmiş 
bir başlangıç ve bitişe ve genel olarak bu başlangıç ve bitişi harekete 
geçirecek iyi nedenlere ihtiyacı vardır. Öyküleme için zamansal 
çerçeveler kurarız ve bunlardan herhangi biri, bir diğeri kadar 
geçerli ve eşsizdir. “Dün sinemaya gittim” dediğimde, genel bir 
çerçevenin (“dün”) yanında aynı zamanda bir eylem (“sinemaya 
gitmek”) için daha belirli bir başlangıç çerçevesi belirlemiş 
olurum. Oradan ileri ya da geri gidebilirim; ancak bunu her 
zaman bu noktaları temel referans olarak alarak yapmam gerekir. 
Öte yandan, muhatabıma gördüğüm filmi anlatirsam büyük 
olasılıkla anlatım filmin kendisi kadar sürmeyecektir -beklenen 
budur- böylece ritmim filminkinden daha hızlı olacaktır. 
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Edebiyatta bu farklı zamansal kategorileri ayırt etmek için 
oldukça sık kullanılan bir şemayı izleyerek Jiménez Varea (2016, 
s. 137-139), çizgi roman için şimdi göreceğimiz üç “zamansal 
değişken” belirler. 


6.1.1 Temsil Edilen Zaman 


Temsil edilen zaman, “anlatının farklı karelerinden toplanmış 
anların veya zaman aralıklarının toplamı'dır.. Bu, çizgi 
romana özel ve onu sinema ve edebiyat anlatısından ayıran bir 
kategoridir. Diğer formlarda anlatıda ileriye ve geriye doğru 
sıçramalar olmasına rağmen zamanın geçişi doğrusaldır. Bu, 
özellikle sinemada çok nettir: Bir film izlemeye girerim ve bir 
ara olmadığı sürece yaklaşık iki saat sonra çıkarım ve ara olsa 
bile bu, o sırada filmde bir şey olduğu anlamına gelmez. Ancak, 
Will Eisner'in bahsettiği çizgi romanın “ardışık sanat” karakteri, 
biz okurların kesintisizmiş gibi algıladığı bu sıçramalı okumayı 
zorunlu kılar. Buna sinemanın da fotogramlara (film karelerine) 
dayandığı söylenerek itiraz edilebilir; ancak biz ilk bakışta farkına 
varılan algılardan bahsediyoruz. Bir filmde izleyici fotogramların 
her birini algılayamaz; buna karşılık çizgi romanda her bir kare 
açıkça görülebilir. Jiménez Varea'nın temsil edilen zaman fikrine 
göre kare, zamansal birimi temsil eder ve Roman Gubern onu 
tam olarak şöyle tanımlar: “en küçük mekânın ve/veya bir çizgi 
romanın montaj birimini oluşturan anlamlı zamanın piktografik 
olarak gösterilmesi” Bu bakımdan, Gubernin “zamansallık 
boyutu edinen bir mekân'dan bahsettiğini unutmamalıyız; buna 
göre en küçük anlamlı mekân, aynı zamanda en küçük zamandır. 


6.1.2 Öykünün Zamanı 


» « 


Öykünün zamanı, “öykülenen olayların zamanı”, “Genette'in 
öyküsel zamanına karşılık gelir” Çizgi roman söz konusu 
olduğunda, “[kJarelerde gösterilen zaman ile bu karelerin 
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aralarında geçtiği kastedilen zamanın toplamından oluşur” 
Şimdi kareler arası boşluklarda (gutter) yutulan zamanı da dahil 
ediyoruz; hatırlayalım, Gubern, bu boşlukları Michel Rio'yu 
izleyerek “inter-ikonik aralık” olarak adlandırır: bir aralık ya da 
Jiménez Varea'nın adlandırdığı gibi zamansal boyut açısından 
bir eksilti (ellipse). Daha önce bahsettiğimiz gibi, McCloud'un 
closure nosyonu oldukça tartışmalı bir fikir ortaya atar: gutterde 
de içerik bulunduğu fikri. Boş bir alanın, bir aralığın, bir 
eksiltinin boşluğunu, kendi içinde anlamlı kabul etmek pek de 
doğru görünmüyor. Julio C. Iglesias (Sangre entre viñetas: Scott 
McCloud y sus críticos, 2013), Neil Cohn'un bir makalesinden şu 
alıntıyı yapar: 


uv. « 


Doğrusal geçişlerin sağladığı “zihinsel” özellikler, kısmen, 
sadece retorik bir dikkat dağıtmadır. Madem kapanma 
“kareler arasındaki aralıklarda” oluyor, o zaman bir okur 
ikinci panele ulaşana kadar böyle bir bağlantı kuramıyorsa 
bu nasıl işliyor? Diğer bir deyişle, aralık geçilmediği 
sürece doldurulamaz, bu da kapanmayı aralıklarda değil, 
karelerde meydana gelen ek bir sonuç yapar. (The Limits of 
Time and Transitions: Challenges to Theories of Seguential 
Image Comprehension,2010, s. 135) 


Her durumda, şu an, temsil edilen (karelerde) ve temsil 
edilmeyen (inter-ikonik aralıklarda ya da gutter'lerde) zamanın 
toplamından; yani öykünün toplam zamanından, tam metnin 
kapsadığı zamandan bahsediyoruz. Bununla birlikte, çizgi 
romanın anlatı aracı olduğu göz önüne alındığında, bu ikinci 
kategoriye Genette'nin belirttiği diğer “zaman değişkenlerini 
de dahil etmek uygun olacaktır; çünkü bu değişkenlerin 
aralarındaki ilişkiden, romanda olduğu kadar teknik bir öneme 
sahip olmasalar da çizgi romanlarda kullanılmaya devam edilen 
zamansal bir oyun kurulur. 
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20. yüzyılın başlarında Rus biçimciler tarafından zaten 
incelenmiş olan hikâye zamanı ile anlatı zamanı arasında 
bulunan ve bahsettiğimiz tüm zaman kaymalarını ya da 
zamansal dengesizlikleri gösteren farklardan bahsediyoruz. 
Bir yanda kronolojik olarak düzenlenmiş bir zaman olan öykü, 
diğer yanda olayların öykülemede/metinde görüneceği düzende 
konumlandırılması olan anlatı. Öyküleme zamanını neyin 
anlatıldığıyla bağlantılı olarak dikkate almak, olayların sonradan 
mı -geçmiş zamanda- yoksa olay anında mı -şimdiki zamanda- 
anlatıldığı kadar olaylara olan mesafeye de bakmak gerekir. 
Deneysel veya öncü eserler dışında, çoğu anlatı eserinde anlatıcı 
öykülemeyi geçmiş zamanda yapar. Bununla birlikte pikaresk 
romanlarda olduğu gibi bazılarında bu geçmiş, genellikle şimdiki 
zamanda bir muhataba yönelen anlatıcının konuştuğu anı 
doğrudan etkiler. Çizgi roman dünyasında bunun sık görülen 
bir örneği, Robert Crumb gibi underground yazarların doğrudan 
okura hitap ederek konuşmasıdır. Metaleptik bir anlatı olarak 
farklı bir yöntem söz konusu olsa da Crumb, bize karakterinin 
bugününden, eser değişmediği için sonsuz bir şimdiki zamandan 
seslenir. Daha önce gördüğümüz gibi Ernie Pike'nin girişlerinde 
de benzer bir duruma rastlanır. 


Her durumda, çizgi romandan söz ettiğimizi ve bir ifade aracı 
olarak kendine has özelliklere sahip olduğunu göz önüne alarak, 
karelerin içeriğinde; özellikle de ikonik içerikte temsil edilen 
zaman ile komplike bir anlatı olarak ele aldığımız çizgi romanda 
metnin tamamındaki zamanın farklı yönlerini birbirinden 
ayırmamız faydalı olur. Bir süreklilik taşıyan bu sonuncuda yazar, 
karelerin her birinde ifade etmek için ona en önemli görünen 
anları seçecektir. 
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6.1.3 Okuma Zamanı: Sayfa 


Çizgi romanın ya da edebiyatın okuma zamanı kaçınılmaz 
olarak göreceli ve özneldir. Görecelidir; çünkü hepimiz aynı 
hızda ve her zaman aynı şekilde okumayız; bazen dururuz, bazen 
çok hızlı bir şekilde parçaları atlarız ya da yarıda bırakırız... 
Özneldir; çünkü uzun ya da kısa, hızlı ya da yavaş algısı kişiden 
kişiye değişir. Jiménez Vareanın dediği gibi: 

Sözlü, radyofonik, televizyonda yayımlanan, teatral veya 
sinematografik bir anlatı rahatlıkla ölçülebilir bir süreye 
sahiptir. İkonik-metinsel anlatı, tıpkı yazılı anlatılar gibi, 
tam olarak belli bir süreye sahip değildir ve bu nedenle 
çizgi roman söz konusu olduğunda her okura göre değişen 
sahte bir zamansallıktan yararlanmak gerekir. (2016, s. 
137-138) 


Edebi anlatı metninden farklı olarak çizgi romanın temel parçası 
olan çizimler, farklı okuma biçimlerini de beraberinde getirir. 
Çizgi roman okurunun ilk dikkatini çekenin çizimler olduğu 
ve metnin daha sonra okunduğu açıktır. Bu, tabii ki Gubernin 
bahsettiği soldan sağa ve yukarıdan aşağıya uzanan “gösterge 
çizgisine” bağlı olarak yapılır. Hepimiz, çocukların çoğu zaman 
okumayı bilseler bile nasıl sadece görüntülere bakarak çizgi 
roman “okuduğunu” birçok kez görmüşüzdür. Ne anladıkları 
başka bir mesele; ancak anlatıyı takip edebilirler. Belki de okuma 
ve anlama sırasına ilişkin gerçekten tartışmalı tek durum, karede 
sol üste yerleştirilmiş açıklayıcı anlatım kutucuklarıyla ilgili 
olabilir: İmgeyi görmeden önce mi okunurlar yoksa sonra mı? 


Ayrıca, albümler veya comic-books söz konusu olduğunda 
sayfanın bir parçasını oluşturan karenin, önce bir bakışta genel 
olarak “okunan” ve daha sonra onu oluşturan her bir unsurun 
detaylıca incelenmeye geçildiği en küçük anlamlı birim olduğu 
unutulmamalıdır. Bu, tüm sayfayı kaplayan ve o sayıya emeği 
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geçenlerin listesini içeren başlangıç imgesinin, Amerikan süper 
kahraman çizgi romanlarındaki splash page'nin ya da kapak 
sayfasının temelini oluşturur. Okurun ilgisini çekmek amacı ile 
genellikle kahramanların daima kritik bir durumda gösterildiği 
bir aksiyon sahnesidir. Bu, çoğu zaman çizgi romanın hemen 
kahramanların o ana nasıl geldiğini açıklayacak bir geriye dönüşe 
geçmesi gerektiği anlamına gelir. Tabii onları cliffhangers olarak 
bilinen bu tür heyecanlı durumlarda bırakan bir önceki sayının 
devamı olmadığı sürece; çünkü gelenek, The Perils of Pauline 
(1914) gibi seri macera filmlerinin ilk zamanlarında bölümlerin, 
maceracının bir uçurumda (cliff) asılı kalması (hanging) ile sona 
erdiğini, böylece izleyicinin nasıl çıkacağını görmek için bir 
sonraki bölümü izlemekten başka çaresi kalmadığını söyler. Daha 
önce Frank Millerden aldığımız 300 örneğinde gördüğümüz 
gibi karenin tüm sayfayı genellikle büyük aksiyon imgeleri ile 
kaplamak üzere sınırlarından taşması olan “bleed”, sayfanın genel 
okunması mantığına benzer bir mantık izler. 


Ancak, bu özel kullanım şekillerinin yanı sıra, sayfanın temel 
okuma birimi olduğu oldukça açıktır ve bilinçli bir yaratıcı, bir 
sayfa ile diğer sayfa arasındaki geçişin akıcı olması için, özellikle 
de tek sayfadan çift sayfaya fiziksel olarak geçmemiz gerekiyorsa, 
ona gerekli önemi verecektir. Sayfa kullanımında Burne Hogarth 
özellikle başarılıdır. Karelerin oluşturduğu mozaiklerin kullanım 
şeklinin olağanüstü olduğu bazı Tarzan hikayeleri vardır. 
Hogarth, pazar eklerindeki başlıklar hariç olmak üzere Tarzanda 
sistematik olarak sayfa başına üç kareli dört banttan oluşan bir 
ızgara kullanır. Bu düzenleme, sıklıkla dikey ya da yatay olarak 
uzatılmış çift kareler ve çok daha nadiren ikiye iki yer kaplayan 
büyük kareler yaratmasına olanak verir. Tarzanda selefi olan 
ve daha sonra kendisini tam zamanlı olarak Prince Valianta 
adayan Harold Foster da çift yatay kareleri kullanır; ancak 
bunu ne Hogarth kadar sık yapar ne de bu kullanımın sunduğu 
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Şekil 60. Burne Hogarth: Tarzan 


SOL ŞE MALLARA VA EN LO ALD 
A 


olasiliklardan Hogarth gibi sonuna kadar yararlanir. Hogarth, 
zamanla dört bandı üçe düşürür ve ona kendi barok çizim tarzını 
kullanabileceği daha da büyük kareler sağlayan ancak aynı 
zamanda daha açık ve daha dengeli bir sayfa kompozisyonu da 
sunan 3x3'lük bir ızgara oluşturur. Çizdiği son maceralarda, iki 
kareden oluşan üç bantlı sayfalar yaparak boyutu daha da büyütür, 
böylece onları ikili ya da dörtlü kullandığında bir sayfa sadece üç 
ya da dört kare içerebilir. Hogarth'ın sayfaları nasıl kullandığına 
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dair sayısız örnek bulunabilir; ancak özellikle 1947'den bir tanesi, 
sayfanın genel bir okuma birimi olarak kullanılmasının bir örneği 
olarak sıkça alıntılanmaktadır. 


Şekilde Hogarth'ın sayfayı nasıl üçe üç karelerden oluşan bir 
ızgaraya göre düşündüğünü ilk bakışta görebiliriz. İlk iki bantta, 
soldaki kareler çift, sağdaki kare ise tektir. Ek olarak, soldaki 
kareler, içinde fil figürünün egemen olduğu bir tür dikey çift 
sütun oluştururken, sağdaki dikey sütunda sadece Tarzan figürü 
görülür. Son bandın ortasındaki kareyi muhtemelen bir sütun 
ile diğeri arasında bir bağlantı olarak tasarlamıştır; çünkü bu 
karede hem fil hem de Tarzan görülür; ama solda fil ve sağda 
Tarzan olacak şekilde konumlarını korurlar. Sayfadaki bu tür 
düzenlemeler yapısal bakış açısıyla önemli olsun ya da olmasın, 
okurun bunun farkına ilk anda ve sadece sayfanın geneline bir 
bakışla vardığı kesindir. Her ne kadar oldukça yüzeysel olsa da bu 
okumanın ilk düzeyi sayılır. 


Elbette, bu ilk bakışta okuma, bant halinde yayımlanmak üzere 
yapılan çizgi romanlarda yapılmaz. Bu çizgi romanlarda okuma, 
ilk kapsayıcı bakışı içermez; normal soldan sağa okuma şemasını 
izler, bu da okurun gerçekleştirdiği ikinci okuma düzeyidir. 
Çünkü iyi yapılmış bir çizgi romanda sayfanın her bir bandı, 
nerdeyse bir şiirin dizeleri gibi belirli bir kavramsal birliğe sahip 
olacaktır. Dizelerle kıyaslama, çizgi romana şiirsel ya da lirik; hatta 
edebi bir karakter atfetme niyetinde değildir; sadece geleneksel 
normları izleyen klasik bir şiirde dizelerin her birinin, özellikle 
de kafiye varsa, metrik ve ritmik bir birim olduğunu hatırlatır. 
Genellikle sayfadaki karelerin bantlarında da benzer bir durum 
görülür. Dikkatli bir kompozisyon; her bir banda zaman, eylem 
ya da yerle ilgili bir tür varlık verecektir, böylece okurun bakışını 
yeniden sola ve aşağıya geri götürmek üzere bakışlarının yönünü 
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değiştirmesi gerektiğinde, öyküde akıcı okumayı kesmeyen 
küçük bir duraklama olacaktır. 


Bu, Japon “manga”larının “T kuralı”nı izleyerek okunmasının 
sebebi olabilir. Magnet web sitesinde yayımlanan bir makaleye 
göre (Miguel Trula, 2018), Kyoto Üniversitesinden Profesör 
Rachel Matt Thorn, 60'lardan bu yana manga kompozisyonlarını 
inceler ve sayfa üzerinden okumanın batı çizgi romanlarından 
çok farklı olduğu sonucuna ulaşır. Tabii ki anahtar faktör, 
Japon okurun, yatay bir çizgiyi izleyen bir Batılı okurun aksine 
metinlerin dikey olarak okunmasına alışkın olmasıdır. Görünüşe 
göre, karelerin çapraz kompozisyonları; yani iki yatay ve iki dikey 
kare arasındaki aralıkların bir tür dört yol ağzı (4) oluşturduğu 
durumlar, yatay mı yoksa dikey bir sıra mı izleyeceğini bilmeyen 
Japon okuru için oldukça kafa karıştırıcıdır. Böylece, Japon 
çizerler çözümü karelerin boyutunu değiştirmekte bulurlar, iki 
kare aynı yükseklikteyse ama farklı genişlikteyse yatay olarak; 
aynı genişlikte ancak farklı yükseklikteyse dikey olarak okunurlar. 
Bu şekilde, karelerin arasında (+) hiçbir zaman görünmez, onun 
yerine teorik olarak daha akıcı bir okumayı kolaylaştıran *T” 
(daha doğrusu +, | veya 4) şeklinde “yönergeler” bulunur. 
Bununla birlikte, Esther Miguelin aynı makalede alıntıladığı 
Neil Cohn ve Hannah Campbellınkiler gibi diğer çalışmalar, bu 
okuma biçiminin bir dilin ya da bir diğerinin okuma biçiminden 
daha çok, dikey karelerin boyutuna bağlı evrensel bir özellik 
olabileceğini söylemektedir. Yani, üç kare olan bir grupta, ikisi 
biri birinin üstünde aynı genişlikte iki tane üst üste ve bu üst üste 
iki karenin toplam yüksekliğine yakın bir üçüncüsü solda ise; 
okur önce ilk ikisini dikey olarak okumaya meyilli olacak ve daha 
sonra üçüncüye geçecektir. Her durumda, şu an genel ve aceleci 
bir okumadan değil, parçalı ve okurun gutter lerdeki eksiltileri de 
dahil ederek ve okudukça oluşmaya devam eden birliğe tutarlılık 
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Şekil 61. Francisco Ibáñez: 13, rue del Percebe 


poi EKİ ga 


PRIMERA PÁGINA 13 RUE DEL PERCEBE, REVISTA TIO VIVO 6/3/1961. 


kazandirarak hikáyeyi izledigi cok daha ózenli bir okumadan 


bahsediyoruz. 
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Elbette, üçüncü ve neredeyse son okuma düzeyine sıra geldi: 
karelerin her birinin okuması. “Neredeyse” diyoruz; çünkü 
anlatım kutucukları ve balonlar içermeleri durumunda, metinler 
asla ne kendi aralarında ne de görüntü ile eşzamanlı olarak 
okunmayacaktır; ancak okuma sırasının nasıl olacağı okura” 
bağlıdır. Ayrıca kareler, Flash Gordon örneğinde gördüğümüz 
gibi, kendi başlarına çok küçük zamansal diziler içerebilir ve 
kendi aralarında oldukça yoğun tematik bir ilişki kurabilirler. 
İspanyada yapılan en klasik sayfa kompozisyonu örneği olan ve 
tüm sayfanın açık bir binayı gösterdiği ve karelerin her birinin 
belirli bir evi ve bir espriyi temsil ettiği Ibáñez'in 13, rue del 
Percebe isimli komik çizgi romanında olduğu gibi de olabilir. 
Bununla birlikte, bazı karelerde olanların diğerlerini etkilemesi 
veya binanın asansöründe olduğu gibi düşey okuma durumlarının 
olması nadir değildir. 


6.2 Zaman sapmaları 


Anlatıda zaman konusundan epeyce saptık; ancak zaman ve 
zamansal ilişkileri sunma yollarına kararlı bir şekilde müdahale 
ettiklerinden sayfanın kompozisyonu ve çizgi roman okuma 
prosedürleri üzerinde az da olsa durmak yararlı oldu. İkonik- 
sözel karakteri, bu konuda, çizgi romana en başta okuma biçimini 
etkileyen çok kendine özgü bazı özellikler verir. 


Anlatıda zaman temasına geri dönerek, gutter'lerde olduğu 
varsayılan eksiltilerle birlikte “temsil edilen zaman'ı da 
içerdiğinden Jimenez Varea nın “öykü zamanı” dediği şeye 
odaklanalım. Öykünün kronolojik olarak doğrusal zamanı ile 
aynı öykünün anlatıda sunulurken ortaya çıkış zamanı arasındaki 


19 Yıllarca kitap okuduktan sonra, bir çizgi roman okuru olarak, önce metni 
okumaya eğilimli olduğumu, karedeki resme daha sonra baktığımı, oysa 
yeğenlerimin çocukken tam tersini yaptıklarını, onlar için metnin sadece 
çizimin tamamlayıcısı olduğunu gözlemledim. 
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farklara “zaman sapmaları” diyoruz. Bu bakış açısıyla, öykü 
ve anlatı arasındaki farklılıklara özel olarak işaret edilebilir, 
örneğin çizgi romanda “üç yıl önce” gibi anlatım kutucukları 
kullanılabilir; ya da işaret edilmez ve bunları daha önce ses (çatı) 
ve anlatı düzeylerinden bahsederken sözünü ettiğimiz çizim 
rengindeki değişiklik gibi bazı ipuçlarından çıkarmak zorunda 
kalırız. Edebiyat söz konusu olduğunda en temel kaynak, elbette, 
öğrenilen geçmiş zamanın hikayesi veya gelecek zamanın 
hikayesi gibi daha genel bir geçmiş zaman içindeki geçmişi 
ya da geleceği belirten fiil zamanlarıdır. Karelerin arasındaki 
geçişlerden bahsederken, görünüşte basit cümlelerin gösterdiği 
zamansal ilişkilerin karmaşıklığını göstermek için Gabriel Garcia 
Mârguez'in Kolera Günlerinde Aşk isimli romanından bir örnek 
vermiştik; ama şimdi bu karmaşıklıktan çok kendiliğinden olan 
zamansal sıçramalarla ilgileniyoruz. 


Zaman sıçramaları hemen hemen bütün öykülemelerde 
gerçekleşir ve mükemmel bir kronolojik sırayı izleyen anlatılar 
bulmak çok zordur. Genellikle, en basit çocuk masalları 
kronolojiktir; ancak Genetténin dediği gibi, İlyadada henüz 
sekizinci dizede; yani aslında neredeyse başlangıçta, bir flash- 
back ile karşılaşırız. Burada şair, Apollon'un Yunanlara gönderdiği 
salgını ve sebeplerini hatırlar, aslında önce salgının ve sonra 
nedenlerin hatırlandığı neredeyse bir çifte flash-back'tir. Çizgi 
romanda bu sıçramalar, romanlarda ve destanlarda olduğu kadar 
sık değildir; ancak bu nadir görüldükleri anlamına da gelmez. 


Öncelikle “yön”ü ayırt etmek uygun olur; çünkü her ne kadar en 
sık görülenler her zaman geriye sıçramalar olsa da zamanda ileri 
sıçramalar da olabilir. Genette'nin terminolojisinde, bunlardan 
flash-forward olanlar “ileri sapım” (prolepse) ve diğerleri yani 
flash-back olanlar ise “geri sapım” (analepse) olarak adlandırılır. 
Bu “yön”, öykünün ana kronolojik eksenine göre belirlenmelidir; 
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bu da metindeki zamanları analiz ederken bize küçük bir teknik 
sorun çıkarabilir -zamanları yaratma aşamasında ise olayların 
tutarlılığına dikkat edildiği sürece problem yaşanmaz- çünkü 
ilk önce hangisinin ana kronolojik eksen olduğunu ve ne 
zaman başladığını belirlememiz gerekir. Bunun için sağduyuya 
başvurulması çok yardımcı olur. Her ne kadar teknik olarak tüm 
zamansal sıçramaların anlatıda ortaya çıkan ilk olaya göre analiz 
edilmesi gerekse de ilk anlatılan öykünün gerçek öyküye bir tür 
giriş olduğu durumlar da vardır (örneğin Hernândez Palacios'un 
La paga del soldado'sundan daha önce alıntıladığımız bölüm). 


Bu sonuncusunun mükemmel bir örneği Mausta vardır. 
Metin, babanın öyküsüyle ya da Art Spiegelmanín çizgi romanı 
yaratmak için babasıyla konuşmasıyla değil, Spiegelman “on 
ya da on iki yaşındayken” babasının ilk defa geçmişini bir an 
için görmesine izin vermesiyle başlar. Bunun “birincil öykü” 
olduğunu, onu izleyen tüm metnin babanın öyküsünün 
anlatıldığı geriye sıçramalar ve Spiegelman'ın babasıyla konuşup 
onun çizgi romanını yaratmasının anlatıldığı ileriye sıçramalar 
olduğunu düşünmemiz oldukça saçma ve her açıdan yararsızdır. 
Hangisinin “ana” öykü olduğuna karar vermeye çalışmamız da 
bir o kadar saçma olur. Spiegelman için açıkça babasınınkidir; 
ancak aralarındaki konuşmaların babanın başına gelen her şeyi 
kendi ağzından anlatması için bir çerçeve yarattığı gayet açıkken, 
onları geleceğe bir sıçrama olarak düşünmek de saçma olurdu. 
Burada “ana” veya “birincil” öykü hangisidir? Teknik açıdan 
bakıldığında yetmişlerde gerçekleşen olaylar olduğu açıktır: Baba 
öyküsünü anlatır ve bunun için, daha önce gördüğümüz gibi 
kutucuklarda bazen sol üstte küçük bir yüzle açıkça belirtilen 
birinci şahıs anlatıcı gibi yöntemlerle altı çizilen geçişler kullanılır. 
Bununla birlikte, tematik bakış açısından baskın öykü, babanın 
anlattığıdır; hatta aslında o olmasa diğer öykü de olmayacaktır. 
Böyle bir durumda, anlatının ne zaman ve nasıl ileri veya geri 
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sıçradığını araştırmak yerine iki farklı zamansal olay örgüsü 
hakkında konuşmak daha kolay ve daha gerçekçidir. 


Bu zamansal sıçramaların olay örgüsü için temel olduğu birkaç 
tür vardır. Birincisi, elbette, bir zaman çizgisinden diğerine 
geçişlerin olay örgüsünü oluşturduğu zamanda yolculuklar veya 
paralel evrenlerdir. İlk sezonunda kendi aralarında bağlantılı üç 
zaman çizgisinin dönüşümlü olarak gösterildiği Alman televizyon 
dizisi Dark buna bir örnek olarak verilebilir. Ancak önemli olanın 
farklı kronolojilerin evrimi olan bu tür öyküler ile H.G. Wellsin 
Zaman Makinesi'nin başlattığı salt zaman yolculuklarının önemli 
olduğu öyküleri birbirinden ayırmak gerekir. Bu sonuncuda ana 
tema, seyahat ettiğiniz yöne göre geçmiş ya da gelecektir; ama 
bunlar kendi içinde zaman sıçramaları değildir. Yani eğer bir 
X karakteri geçmişe doğru seyahat ederse, gerçekte anlatısının 
doğrusal kronolojisi değişmeden kalır. Anlatı aniden X'in 
babasının veya kendi çocukluğunun (Mausta olduğu gibi) 
öyküsüne sıçrasaydı çok daha farklı olurdu. 


Diğer tür ise polisiyedir, özelliklede whodunit, “kim yaptı?” türü 
olanları; çünkü doğrusal bir kronolojiyi ileri doğru takip eden 
bir olay örgüsü varken, suça anlam verecek olan sorgulamalarda 
sürekli geri dönüşler vardır. Edebiyatta, farklı karakterlerin 
açıklamaları (ne yaptıkları, nerede oldukları, ne gördükleri) 
genellikle aynı karakterlerin söylemi olarak kalır. Ancak çizgi 
romanlar veya filmler ve dolayısıyla televizyon gibi daha görsel 
ortamlarda bu genellikle görüntülere de yansır. 


Biri renkli, diğeri siyah beyaz olan, iki zaman çizgisinin 
birbirine karıştığı Memento [Akıl Defteri] filmi gibi olağanüstü 
karmaşık olabilen örnekler de vardır. Renkli çizgiyi oluşturan 
sahneler kronolojik olarak geriye doğru giderken, siyah-beyaz 
olanlar her iki çizgi birleşene kadar kronolojide ileriye doğru 
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yol alır. Memento'da filmin olay örgüsünün, aslında filmin kendi 
yapısı ve uyandırdığı gizem duygusu olduğu söylenebilir. 


6.2.1 İleri sapım 


İleriye sıçrama; yani ileri sapım üzerinde çok az duracağız; 
çünkü söylediğimiz gibi, bunlar geri sapımdan çok daha nadir 
görülür. Ayrıca, dikkatli olunmalı ve zamanda basit bir sıçrama 
ile; yani, ayrıca “ardışık sanat” kavramının da temeli olan eksilti 
ile öykünün kronolojik çizgisinde henüz gerçekleşmemiş veya 
gerçekleşmeyebilecek olan; ancak arzu edilen veya olası görülen 
bir durumu öne alan bu diğer sıçrama türü karıştırılmamalıdır. 


a gh 
Al 
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Şekil 62. Paul Dini ve Bruce W. Timm: Batman: Mad Love 
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Birinci tür falcıların veya kahinlerin kehanetleri ve görüleri, 
ikincisi ise bu durumda bir düş balonuna dahil edilecek hayaller 
olacaktır. 


Bu düşlerin sorunu, bir olay örgüsü olmadan tek bir sahnenin 
resmi oldukları durumlarda gerçekten ileri sapım oluşturup 
oluşturmadıkların tartışmaya açık olmasıdır. Bana piyango 
çıktığını hayal etmemle o parayla ne yapacağımı hayal etmem çok 
farklıdır. Mad Love'de Harley Ouinn'in geleceğe dair düşlerinin 
birden fazla örneğini görebiliriz; ama bunların arasında Joker'le 
evlenip yaşlanıncaya kadar birlikte yaşadıkları bir geleceğe dair 
olan bir tanesi öne çıkar. 


Üç büyük sahne -elbette büyük eksiltilerle- kendi başına bir 
öykü oluşturur ve ayrıca ikincide Joker hastane çalışanlarına 
patlayıcılı purolar ikram ederken sıralı zamansal ilerlemenin 
iyi bir örneğini görebiliriz: onlardan biri zaten ya ölüdür ya da 
bilincini kaybetmiştir, tam da ikincinin purosunun patladığı 
anda Joker üçüncü kişinin purosunu yakmaktadır. 


Bu tür ileri sapımların bir başka kullanımı, biyografik nitelikteki 
modern “grafik romanlar'da görülür. Anlatıcı-yazar, bunlarda 
anlatının kronolojisinde henüz gerçekleşmemiş olayları önceden 
tahmin edebilir; çünkü anlatmaya başladığı sırada onları zaten 
yaşamış durumdadır. Bununla birlikte, çoğunlukla anlatım 
kutucuklarında yapılan yorumlarla sınırlı olması nedeniyle 
sadece “edebi” bir kaynak olduğu söylenebilir. 


6.2.2 Geri Sapım 


Jimenez Varea'nın dediği gibi, çizgi romanın ilk zamanlarında 
kronolojik doğrusallık baskındı; ancak bu, ortamın koyduğu 
fiziksel sınırlardan kaynaklanıyordu: Bantlar, yarım sayfalar ya 
da tam sayfalar (sadece tek bir tam sayfa) yetersizdi. Ancak: 
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İlk olarak basındaki çizgi romanların veya antolojik 
dergilerin ve daha sonra da comic bookların seri hallerinin 
benimsenmesi, yazarlara, öykünün doğal düzeninin zaman 
zaman bozulduğu daha karmaşık zaman yapıları tasarlama 
konusunda yeterli alan sağladı. (Jiménez Varea, 2016, s. 
143-144) 


Gördüğümüz gibi, zamansal “doğal düzen'indeki bu 
değişikliklere genellikle “zaman sapmaları” denir ve geriye; 
geçmişe bir dönüş, bir flash-back iseler “geri sapım” olarak 
adlandırılırlar. Geri sapımlarla ileri sapımlardan çok daha 
sık karşılaşılır; çünkü her şeyi anlatmak imkansızdır ve iyi bir 
öykülemenin her zaman açıklaması ya da genişletmesi gereken 
bir şeyler vardır, geleceğe doğru sıçramalar ise gerilimi ve bunun 
sonucunda okurun ilgisini ciddi bir biçimde tehlikeye atabilir. 
Buna karşılık geri sapım, genellikle splash pagede ya da iç kapakta 
üzerinde çizgi romana emeği geçenlerin listesinin olduğu ve 
çoğunlukla olayların önemli bir anını gösteren tam sayfa boyunda 
bir kare ile açılan comic book'larda -burada, bu süreli yayınları 
şimdi “grafik romanlar” olarak adlandırılanlardan ayırmak daha 
uygun olur; yani Maus'u Örümcek Adam'dan ayırmak gerekir- 
çok sık karşılaşılan in media res başlangıçlara izin verir: 


Özellikle, geri sapımın kullanımı, çizgi roman yazarlarının 
anlatılarına in media res başlamalarına izin vermiştir; 
böylece iç başlık sayfasının anlatının yola çıkış karesi olarak 
kullanılabilmesi için gereken ilk zirve noktası yüksekliğine 
erişebilmişlerdir. Bir flash-back ile görselleştirilen veya 
sadece metin yoluyla yapılan bir zamanda geri dönüş, çizgi 
romanın başlangıçtaki bilgi eksikliğini a posteriori olarak 
tamamlar. (Jiménez Varea, 2016, s. 144) 
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Her geri sapımda; hatta aslında her zaman sapmasında, 
“uzaklık” ve “genişlik” arasında ayrım yapmalıyız. Uzaklık, tabiri 
caizse, zaman sapmasının nereye kadar uzandığıdır. Öykünün 
birkaç gün öncesine gitmesiyle birkaç yüzyıl öncesine gitmesinin 
aynı olmadığı açıktır. Ancak bu, anlatı tekniklerini etkilemez. 
Batman, Harley Ouinnin çocukluğundan veya ebeveynlerine 
olanlardan bahsedebilirdi ve bunu bize sunuş yolu tam olarak 
yine aynı olurdu. Buna karşılık, Genette'in yaptığı dışsal, içsel ve 
karma zaman sapmaları arasındaki ayrım çok daha önemlidir 
(Figuras III, 1972, s. 105-115). 


“Dışsal” zaman sapmaları, birincil anlatı kronolojisinin 
tamamen dışında kalanlardır. Başka bir deyişle, bu flash- 
back'lerde anlatılanlar okuduğumuz öykünün başlangıcından 
önce başlar ve biter. Örneğin Mad Love'de gördüğümüz iki geri 
sapım, açık bir şekilde dışsaldır; çünkü bize anlatılanlar çizgi 
romanın başında gerçekleşen olaylardan önce sona erer (Dedektif 
Gordon'un diş doktorunu ziyareti ve Batman'in Joker ve Harley 
Quinn ile yüzleşmesi). “İçsel” zaman sapmaları, öykü başladıktan 
sonra başlayan ve tabii ki öykü sona ermeden önce bitenlerdir. 
Genette'nin verdiği Madame Bovary örneği, geri sapımın oldukça 
alışılmış bir kullanımını çok iyi gösterir: farklı karakterlerin 
zaman çizgilerinden bahsedilmesi. Yani, anlatımıza A karakterini 
izleyerek başlarsak ve sonra öyküsü A karakterinden sonra 
başlayan B karakterine geçersek, kaçınılmaz olarak anlatının 
genel kronolojisine göre içsel bir geri sapım yapıyor oluruz. Bu 
sonunculara benzer şekilde, birincil anlatının başlangıcından 
önce başlayan ancak ondan daha sonra sona erecek olan “karma” 
geri sapımlar da vardır. 


Zaman sapmalarının bir diğer temel özelliği genişlikleridir; 
yani ne kadar sürdükleridir. Bir zaman sapmasının birincil 
anlatıda bir parantez anlamına geldiğini dikkate alırsak, El 
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Cid'deki Coimbra'nın öyküsü gibi muhtemelen çok kısa bir şekilde 
sunulacak olsa bile yıllarca süren uzun bir öyküyü eklemekle tam 
zamanında olup biten anlık olayları eklemek aynı değildir. Ancak 
gerçek şu ki, zaman sapmasının uzaklığı onun genişliğini de az 
ya da çok etkilemektedir. Dışsal bir zaman sapmasının genişliği 
önemsiz olsa da genellikle uzun bir süreyi kapsarken içsellerde bu 
süre daha kısadır. Karma olanların, sadece anlatının kendisinden 
önce başlamış olmaları nedeniyle hatırı sayılır bir genişliğe 
ihtiyacı vardır. Öte yandan genişlik, daha az ya da daha çok sayfa 
anlamına gelmez; bu, birazdan göreceğimiz gibi bir ritim olgusu 
olacaktır. 


Mad Lovede Batman, Harley Ouinnin üniversite yıllarına 
gider, özellikle “Lise çağlarında Gotham Üniversitesinden 
jimnastik bursu kazandı [...]” demesiyle üniversiteye girişinden 
başlayan ve tezinden anlaşılacağı gibi eğitimini bitirinceye 
kadar devam eden bu geri sapımın dört yıl kadar sürdüğünü 
varsayabiliriz. Harley'in kendi anısı ise biraz daha sonra Arkham 
akıl hastanesinde çalışmaya başladığı zaman, “Arkhamdaki ilk 
günüm” cümlesi ile başlar ve yeni karakterine dönüşmüş haliyle 
Joker'i salıverinceye kadar sürer. Verdiği ipuçlarına göre, bu 
geri sapımın genişliğinin birkaç ay olduğunu hesaplayabiliriz: 
Bize Joker'i tedavi etmesine izin vermelerinin neredeyse üç 
hafta aldığını, tedavinin “haftalarca” sürdüğünü ve son olarak 
da Jokerin akıl hastanesinden kaçtığı, Batman tarafından 
yakalandığı ve kendisi tarafından serbest bırakıldığı “o korkunç 
haftayı” anlatır. Bununla birlikte, bu büyük geri sapım sadece 
bir sayfayı; tam olarak söylemek gerekirse iki sayfada üç bandı 
kaplar. Akıl hastanesi öyküsü on altı sayfa tutar, bu da bize her 
birine verilen önem hakkında net bir fikir verir. Söylediğimiz 
gibi, bu bir düzen değil bir ritim meselesidir ve haklı olarak, 
Harley'in anlattığı zaman diliminde daha pek çok şey olduğu ve 
bunların karakteri yuvarlaklaştırmak ve çizgi romana adını veren 
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o Çılgın Aşk'ı geliştirmek için çok önemli olduğu söylenerek itiraz 
edilebilir. 


Dışsal ve içsel (veya karma) geri sapımlar arasındaki en büyük 
fark, ana öyküye müdahale edip etmemeleridir. Genette'in dediği 
gibi: 

Dışsal geri sapımlar, basitçe sadece dışsal olmaları nedeniyle 
ilk anlatıyla karışma riski taşımazlar; çünkü görevleri şu 
ya da bu “geçmiş” |...| ile okuru aydınlatarak ilk anlatıyı 
tamamlamaktır. Aynısı, zamansal alanı ilk anlatıya dahil 
olan ve belirgin bir fazlalık veya çakışma riski taşıyan içsel 
geri sapımlarda olmaz. (Şekil III, 1972, sayfa 105) 


Tıpkı dışsal geri sapımlar gibi, içsel ve karma elöyküsel geri 
sapımlar; yani o anda anlatılmakta olan anlatıdan sapanlar 
da ana anlatıya uyma problemi yaşamazlar. Bunlar, genellikle 
Genette'nin Madame Bovary örneğinde olduğu gibi ana öyküye 
katılan başka bir karakterin öyküsüne yapılan basit sıçramalardır. 


İçsel özöyküsel geri sapımlar daha problemlidir; çünkü 
zaten anlatıldığı varsayılan bir şeyi tekrar anlatmaları beklenir. 
“Varsayılan” diyoruz; çünkü her şeyin anlatılamayacağı ilkesine 
göre öyküde boşluklar olacağı açıktır; ama daha sonra bu olaylara 
bakılırsa ilk başta göründüğü kadar önemsiz olmadıkları görülür. 
Genette'ye göre, bu geri sapımlar farklı türlerde ve farklı işlevlere 
sahip olabilirler (Figuras III, 1972, s. 106-115). 


İlk sırada, daha önceki bir boşluğu “dolduracak” olan 
“tamamlayıcı” geri sapımlar olarak adlandırılanlar var. “Uzun 
yıllar geçti” veya “yıllar sonra” gibi metinlerle kutucuklarda işaret 
edilen türde uzun zamansal eksiltilerin olduğu durumlarda, bazen 
o zaman süresince meydana gelen olayları açıklamak gerekir. 
Anlatıcının -ya da yazarın- kasıtlı olarak bazı bilgileri gizlediği 
ya da daha kesin söylemek gerekirse atladığı ve Genettenin 


Rafael CARPINTERO 


“sözaçmazlık” (paralipse) olarak adlandırdığı durumlar da 
vardır. Zamanda bir sıçrama olmadığından tam anlamıyla içsel 
geri sapım olmasalar da Ahmet Ümit'in Beyoğlu Rapsodisi'ne 
doğrudan ilham veren Agatha Cbhristienin Roger Ackroyd 
Cinayeti'ndekiler gibi atlamalar, sözaçmazlık örnekleri olarak 
görülebilir. Benzer bir durum; bazı Borges öykülerinde, özellikle 
de “Sokağın Köşesindeki Adam” ve “Kılıcın İzi”nde görülür. 
Her halükârda, gizemli bir şekilde aniden Sherlock Holmes'un 
okurdan gizlediği bir şey bildiğinin ortaya çıktığı durumlarda 
olduğu gibi söz açmazlık oldukça aldatıcı olabilir, hatta Borges'in 
kendisi Conan Doyle'u bu yüzden hilekarlıkla suçluyordu. Her 
şekilde, polisiye anlatılar genellikle ana öykünün başladığı yerde 
biten karma geri sapımların mükemmel örneklerini sunarlar: 
cinayet ile. 


Diğer bir içsel özöyküsel geri sapım türü, Genettenin 
“yinelemeli” veya “anımsama” dediği sapımlardır, bunları 
-özellikle de çok geniş olanlar- çizgi romanlarda, romanlarda 
olduğundan çok daha seyrek kullanılır; çünkü daha önce anlatılan 
bir şeye geri dönmekten ibarettir. Sadece bir şeyi tekrarlamaktan 
ibaret olan saf anımsamalar kesinlikle anlatının ekonomisine 
aykırıdır. Tabii ki, belli uzunluktaki metinlerde, alışılmış olmasa 
da daha önce ne olduğunu hatırlatmak faydalı olabilir. Ancak bu 
hatırlatmanın alışılmış norm olduğu iki alt tür vardır: televizyon 
dizileri ve günlük çizgi roman bantları. Her bir bölümü önceki 
bölümlerde olanların bir özeti ile başlayan televizyon dizilerine 
hepimiz alışkınız; bu özet, İspanya ve Türkiye gibi ülkelerde 
-özellikle ikincisinde- ölçüyü fazlasıyla aşan bir süreye ulaşabilir. 
Genel olarak, özet son bölümü kapsar; bu nedenle sadece 
hatırlatma yapmakla kalmaz, aynı zamanda izleyiciyi görmediği 
kısımlar hakkında bilgilendirir. 
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Şekil 63. Milton Caniff: Terry and the Pirates 


Günlük çizgi roman bantlarında, Frank Robbins'in Johnny 
Hazard örneğinde gördüğümüz gibi, önceki günün son karesinin 
bir kısmının ertesi günün ilk karesinde tekrarlanması olağan 
dışı değildir. Şu an başka bir sık başvurulan kaynak olan anlatım 
kutucuklarında verilen bir özetten değil, bandın kendisinde 
bir adım geri; iki adım ileri gitme şeklinde sürekliliği yeniden 
sağlayan ve okuru tekrar olay örgüsüne çeken bir yöntemden 
bahsediyoruz. 


Nerdeyse rastgele seçilmiş bir Terry and the Pirates örneğinde 
bunu mükemmel bir şekilde görebiliriz. Bunlar, 12 Aralık 1941'e 
karşılık gelen bandın son karesi ve ertesi günün ilk karesidir. 
Çizimin çerçevesi aslında aynıdır; ancak Terry ve Pat figürleri 
biraz daha uzaklaşmış görünür ve takipteki kişinin profili hafifçe 
farklı bir konumdadır. Bu farklara rağmen rahatlıkla bir tekrardan 
bahsedebiliriz; ama hemen bir sonraki an gösterildiğinden tam 
anlamıyla bir geri sapımdan bahsedemeyiz Yine de diyalog 
balonlarının metinleri önceki olaylara atıfta bulunur. Hem 
Terrynin Aprilden bahsederken “cesaretini kaybedenlerden 
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olmadığı” cümlesinde ve hem de Patın verdiği bir telgraf 
hakkındaki yanıtta daha önce meydana gelen olaylardan 


bahsedilmektedir ve bir önceki karede karakterlerin ne dediğini 
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hesaba katarsak farklı günler söz konusu olmasaydı fazladan 
olması sebebiyle tamamen gereksiz olurdu, bu durumda ise ikinci 
kare “yayımlananın özeti” olarak işlev görmektedir. 


Ancak bu tekrarlanan özöyküsel içsel geri sapımların en ilginç 
kullanımı bu değildir. Aynı olayın tekrarlanması, çoğu zaman, ya 
Lawrence Durrell'in İskenderiye Dörtlüsü'nün temelinde olduğu 
gibi başka bir karakterin bakış açısıyla görüldüğü için ya da 
Proust'ta olduğu gibi zaman geçtikçe farklı bir anlam verilebildiği 
için, o olayın yeni bir yorumu anlamına gelir: 


Ancak, anımsamanın en tipik kullanımı muhtemelen 
Proust'taki zaman içinde halihazırda bir anlam yüklenmiş 
bir olayın, daha sonra başka bir yorumla (daha iyi olması 
şart olmayan) değiştirildiği durumdur. (Genette, 1972, s. 
113) 


Şimdiye kadar farklı yerlerde renk değişimleri, kare 
çerçevesinin değişmesi, anlatıcının Batmanda olduğu gibi anlatım 
kutucuklarında küçük bir kafa olarak ya da El Ciddeki kral gibi 
başka bir düzeyde apaçık görünmesi gibi okuyucuyu zamansal bir 
sıçrama olacağına dair çeşitli uyarma tekniklerinden bahsettik, 
en basit ve en doğrudan yöntem olan anlatım kutucukları 
metinlerinden ise söz etmiyorum bile. Alan Moore ve Dave 
Gibbons'un Watchmen'i gibi zaman çizgileri açısından karmaşık 
bir çalışmada, okur, sıçrama gerçekleştiğinde yönünü bulmasına 
yardımcı olacak pek çok zamansal geçiş biçimi bulabilecektir. 
Jiménez Varea bu çalışmada çok sayıda ilginç geri sapım örneği 
ortaya koymaktadır (2016, s.146); ilki içsel bir geri sapımdır: 


Bu geçmişi hatırlamaya karmaşık bir örnek, Watchmen'in 
“Look on My Works, Ye Mighty..” isimli sondan bir önceki 
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bölümünde görülebilir. Sayfa 5-28'de iki farklı sahnede 
yer alan kare dizileri dönüşümlü olarak görülür: New 
York sokaklarında bir geçit ve Ozymandias karakterinin 
Antartikadaki sığınağı. Alışkanlık gereği, okur bu 
rotasyonu eşzamanlı olayların temsili olarak yorumlar; 
çünkü prensipte aksini belirten açık bir veri yoktur. Sadece 
son sayfadan bir öncekinde (27: 1), karakterin kendisi New 
York olaylarının geçmişte 35 dakika önce gerçekleştiğini 
açıklar. Açıklama, New York zamanını gösteren bir saat 
ile (27: 2) vurgulanır ve bu önceki sayfalardan bir başka 
saat ile karşılaştırıldığında (5: 5) diziye içsel bir geri sapım 
olarak yerleşir. 


İkincisi ise anlatının başlangıcından - Watchmen'de her şey 
1985'te Komedyenin ölümü ile başlar- önceki bir zamana kadar 
giden ve daha sonraki bir zamansal noktada biten karma bir geri 
sapım örneğidir: 


Bu, kabaca, Watchmen'in “Watchmaker” başlıklı dördüncü 
bölümünde gelişen, Dr. Manhattanın yaşamının 1945'ten 
1985te Dünyadan ayrılmasına kadar olan kısmını 
kapsayan ve bir önceki bölümde gerçekleştiğinden ana 
anlatının zamanı içinde kalan flash-back'teki durumdur. 


Söylediğimiz gibi, Watchmende geri sapımları kareler 
arasındaki geçişlerin tutarlılığını koruyarak işaretlemek için 
birçok yöntem bulabiliriz. Birinci bölümde bugünü ve geçmişi 
ayırt etmek için farklı renkler kullanıldıysa, ikincisinde fotoğraf 
makinesinin flaşı ile temsil edilen bir açılma ile çekildiği 
ana geçtiğimiz bir fotoğraf ya da duruşlarını koruyan ama 
bir kareden (şimdi) diğerine (geçmiş) geçerken giysilerini 
değiştiren karakterler, bir karakterin arka planında değişiklikler 
ya da daha klasik bir şekilde bir karakterin anlatım kutucukları 
ve renk değişiklikleriyle işaretlenmiş öykülemesi ya da bir 
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diğerinin düş balonlarıyla gösterilmiş içsel hatıraları yoluyla 
yapılan geçişleri görürüz. Okuru bölüm XIde Ozymandias'ın 
üssündeki ve New York'taki sahnelerin eşzamanlı olduğunu 
düşünmeye iten tam olarak bu tür zamansal sıçrama işaretlerinin 
olmamasıdır. Bu iki “coğrafi” düzlemin, bölümün sonuna kadar 
aynı sayfada karışmıyor olması, New York'ta yer alan karelerin, 
her iki coğrafi-zamansal planın çakıştığı sayfaların son bandına 
yerleştirilmesiyle güçlendirilen paralel zaman izlenimini arttırır. 
Sayfanın “normal” -sıralı- okuması, basitçe mekânsal bir sıçrama 
karşısında olduğumuzu gösterir. Tabii ki istenen de tam olarak 
budur: Böylece okur Gece Kuşu ve Rorschach karakterleriyle 
birlikte aynı şaşkınlığı ve sürprizi hissedecektir. 


Tüm bunlarla beraber; zaman çizgilerinin ve sıçramaların 
karmaşıklığına rağmen Watchmen'deki geri sapımlar, bizim için 
bilinmez olan geçmiş bilgilerden başlayarak şimdiki olayları 
açıklama basit prensibini takip eder. Bu nedenle, genel olarak 
dışsal geri sapım söz konusudur; ancak Jiménez Varea'nın verdiği 
örneklerde görüldüğü gibi içsel ya da karma olanları da dışlamaz. 
Buna rağmen Watchmen, aynı zamanda biraz dışsal sayılabilecek 
önemli bir “yinelenen” geri sapım içerir: Eserin ilk sayfalarında 
görünen Komedyen cinayeti sahnesi, tam olarak aynı çizimler 
kullanılarak eser boyunca zaman zaman tekrarlanır. İlginç 
olan, bu karelerde okurun her zaman katilin perspektifine sahip 
olmasıdır, yani katilin gözleri aracılığıyla “görmesidir”, bu yüzden, 
yüzünü görmesi imkânsız olduğu için katilin kimliğinden 
habersiz kalır. Tek istisna, kurbanın bakış açısını kullanılarak tek 
bir karenin eklendiği sondan bir önceki bölümün geri sapımında 
meydana gelir, böylece onu öldüren kişinin yüzünü görebiliriz. 
Bunun bize metinle de açıklanması, grafik ve sözel/metinsel her 
iki aracın da çizgi romanın (iyi olanlarının) kendine has tipik 
sinerjisi sayesinde birbirini pekiştirmesine neden olur. 
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Grafik görselleştirme açısından o kadar olmasa da genel olarak 
anlatının açısından bakıldığında bu, ani bakış açısı değişikliğinde 
olduğu gibi hafif bir tutarsızlıkla çözülen açık bir sözaçmazlık 
örneğidir. Daha basit bir şekilde söylenirse, çizgi romanın 
başında, yazar -burada gerçekten bir anlatıcıdan bahsedemeyiz- 
gerilim yaratmak için bazı bilgileri okurdan gizler, aslında amaç 
bize anlatacağı öyküyü ilgi çekici kılacak bir gerekçe bulmaktır; bu 
durumda bu gerekçe gizemli bir suçta katilin kimliğidir. Bununla 
birlikte, uyumsuz olmaması için, bize bilgiyi Genette'nin bir “içsel 
odaklanma” olarak adlandıracağı sınırlı bir perspektif kullanarak 
sunar, özellikle katilin kendisinin perspektifini kullanır, böylece 
aynaya bakmadığı sürece kimliğini öğrenemeyiz. Aslında, 
yazarlar hem öyküde hem de öykülemede karelerde görünenlerin 
tutarlılığını doğrulamak için birkaç düzeyi karıştırırlar. İlk 
anlatım düzeyi; yani bize anlatılacak olan her şeyin “çerçevesi”, 
düzensiz bir kenar çizgisine ve sarımsı bir arka plana sahip 
anlatım kutucuklarıyla gösterilen Rorschachın günlüğüdür. 
İkinci düzey, cinayeti araştıran polis memurlarınındır, içlerinden 
biri ilk sayfanın son karesinde görülebilir. Polislerin işlenen suçu 
yeniden canlandırması, araya cinayetin nasıl işlendiğini gösteren; 
ama tabii ki katilin kimliğini gizli tutmaya devam eden karelerin 
girmesine gerekçe oluşturur. Bu kareler çizgi romanda tekrar eden 
bir motif haline gelir; çünkü Rorschach'ın bütün araştırmalarının 
temelini oluşturur. Katil nihayet suçunu itiraf ettiğinde 
kimliği ortaya çıkar; ama sahnede kullanılan görsel perspektif 
katilin perspektifi olduğundan onun yüzünü görmemize izin 
vermeyecektir. Bu yüzden yazarlar küçük bir “hile” yaparlar ve 
aniden görüşün katilden kurbana geçtiği bir kare eklerler, böylece 
sonunda katilin yüzünü görebiliriz. Bu, anlatan kişi katilin kendisi 
olduğu için anlatı bakımından zorunlu olmasa da görsel olarak 
büyük bir güce sahiptir ve karelerin yapbozuna eksik olan parçayı 
ekleyerek gizemin çözülmesini tamamlar. 
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Sinemada, bir John Ford klasiği olan Liberty Valance% Öldüren 
Adamda kameranın farklı konumlandırılmasıyla çözülen bu 
tür sözaçmazlığın tipik bir kullanımını bulabiliriz. Aslında, bu 
filmde gizlilik daha da önemlidir; çünkü teoride herhangi bir 
gizem yoktur: Herkes resmi hikâyeye inanmaktadır ve inanmaya 
devam edecektir. 


6.3 Ritim 


Zaman sapmaları, zamanda sıçramalar; öykülemedeki 
önemlerine rağmen, genel olarak çizgi romandan çok anlatısal 
eserlerle ilgili olan mekanizmalardır. Yani, zaman sapmalarının 
uzaklığı ve genişliği gibi konular, teknik açıdan bakıldığında bir 
romanda aynı sorunları anlatım kutucukları, değişik renkler, 
farklı kare çerçeveleri, vs. kullanma yoluyla çözebilecek olan bir 
çizgi romanda olduğundan muhtemelen daha ilginçtir. Başka bir 
deyişle; çoğu durumda zaman sapmaları, çizgi romanın görsel 
tarafından çok sözel tarafını etkiler. 


Ancak tabii ki ikonik-sözel bir ortam olan çizgi romanda, 
roman gibi salt sözel bir ortamdan oldukça farklı ifade edilen 
başka zaman olguları da vardır: Ritimden bahsediyoruz. 


Genel olarak, bir anlatı eserinin ritminin temeli hızdır. Öykünün 
olaylarının gerçekleşme hızı, sayfalar -özellikle romanda- ya da 
kareler gibi birimlerin sayısıyla belirlenen okuma hızına göre 
ölçülür. Temel kural şudur: Eylem veya olay başına düşen birim 
sayısı ne kadar fazla olursa hız da o kadar düşük olur ya da tam 
tersi; eylem veya olay başına düşen birim sayısı ne kadar düşük 
olursa hız o kadar yüksek olur. Tabii ki özellikle çizgi roman söz 
konusu olduğunda ikonik-grafik bileşen nedeniyle olağanüstü 
derecede yavaş ya da hızlı olabilen okuma hızı başta olmak üzere, 
tüm bunlar oldukça görecelidir. Bazen çizim o kadar çekicidir 
ki okur, karedekilerin gerçekleşmesi için gerekenden çok daha 
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uzun süre üzerinde durur; diğerlerinde ise tam aksine -bu 
özellikle çocuklarda görülür- sözel unsurlar, metinler bir tarafa 
bırakıldığından okuma çok hızlıdır. 


Aynısı olay kavramının kendisi için de söylenebilir ve bu 
nedenle de grafik birimlerin her birine “eylem” fikrini de ekleriz. 
Eğer öykü için temel anlatı birimi olay ise, çizgi romanlarda çok 
sık rastlanan dövüş sahnelerinde dövüşün kendisi bir olay olmaz 
mı? Ancak Mad Love'de Batman ve Joker arasındaki son dövüş, 
ikincisinin tek bir kare olduğu kabul edilirse toplamda on kareyle 
iki sayfa kaplar ve bir önceki sayfada Joker'in Batman'ın üzerine 
atladığı kare de buna dahildir. Benzer örneklerde ritmi yavaş 
olarak tanımlamak zordur; ancak okunması, olayın gerçekte 
alacağından çok daha fazla zaman gerektirir. Yavaşlık hissinden 
kaçınmak için her kareye bir eylem eklenir; böylece eylemlerin 
birikmesi -ne kadar hızlı olursa o kadar iyi- bu göreceli hız 
duygusunu verir. Bu örnekte de hareket eden bir trenin üstünde 
olmaları hız duygusunu arttırır ve karelerin bazılarında hıza 
karşılık gelen kinetik çizgiler görülebilir. 


6.3.1 Ritmin Temel Etkileri: Anlatının Bölümleri 


Kısaca söylemek gerekirse, elimizde öykünün dakikalar, 
saatler ve günlerle ölçülebilen kronolojik zamanı ve sadece 
karelerle ve sayfalarla ölçebileceğimiz anlatı zamanı olmak 
üzere iki tür zaman var. Bazı anlarda öykü; anlatıya göre çok 
daha hızlı ilerleyebilir, yavaşlayabilir ve hatta durabilir. Böylece 
farklı hızlarla farklı anlar yaratılır. Belki de müzik terimlerini 
kullanmak ve farklı tempi ile farklı bölümlerin (movement) 
yaratıldığını söylemek daha açıklayıcı olabilir. Önceki örnekte, 
ardından burada girmeyeceğimiz Harley Ouinn merkezli bir son 
sözün geldiği Batman ve Joker arasındaki uzun final sahnesinde, 
mekânın tren çatısı olduğu bazı “bölümler” ile karşılaşırız; 
bunlar şu dört noktada özetlenebilir: kaçış (Joker'in kaçışı 
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Şekil 64. Paul Dini ve Bruce W. Timm: Batman: Mad Love 


olduğu barizdir); Batman'in ortaya çıkışı ve konuşması, Joker'le 
dövüşme ve Joker'in düşüşü. Son büyük dövüşe dahil olan daha 
büyük ya da daha küçük birimleri alabilirdik ancak onları analiz 
birimleri olarak değerlendirmek için, içlerinde bir mekân-zaman 
ve karakter birimi bulunması gerekir. Hareket halindeki bir 
tren aynı zamanda bir zaman, seyahat süresi de içeren o klasik 
yerlerden biridir. Öte yandan, hemen az önceki olaylarda yer 
alan karakterler olan polisler ve Harley Ouinnin kaybolması 
bizi tamamen teatral bir sahneyle karşı karşıya bırakır: aynı 


Şekil 65. Paul Dini ve Bruce W. Timm: Batman: Mad Love 
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yerde ve aynı anda belli karakterler. Bu tek sahnede, Joker'in 
dövüşün ortasında Batmandan kurtulduğunu sandığı zamanın 
andante'sinden dövüşün molto vivace'sine kadar farklı zamanlar 
görebiliriz. 

Kuşkusuz, farklı tempi duygularının ortaya çıkışına perspektif 
değişimleri de katkıda bulunur. İlk bantta, daha çok Joker'in 
yüzünün hareketlerinden başka bir hareket olmaması nedeniyle 
bir “sabit kamera” varken; ikincisinde “kamera, karakterlerin 
hareketlerine çerçeve ve arka plan görevi gören dış kinetik çizgiler 
ve son derece dinamik ve büyük fontlarla “yazılı” onomatopeler 
ile arttırılmış hareket duygusunun altını çizerek, özellikle birinci 
ve ikinci karelerin arasında yer değiştirir. 


Genel olarak, Genette'nin belirlediği anlatı zamanı (AZ) ile 
öykü zamanı (ÖZ) arasındaki dört ilişki olasılığına dayanan, 
anlatı bölümleri de diyebileceğimiz beş temel efektle karşılaşırız 
(Genette, 1972, s. 151-166). 


Duraklama: AZ=n ÓZ=0 
Sahne: AZ= ÓZ 

Özet: AZ<ÖZ 

Eksilti: AZ=0 ÓZ=n 


Genette'nin kendisi de bu siniflandirmada bir kategorinin eksik 
olduğunu kabul eder. Bu, özetin aksine anlatının zamanının 
öykünün zamanından daha fazla olduğu durumdur ya da başka 
bir deyişle, yaşanmakta olan bir olayı anlatmanın olaydan daha 
uzun sürdüğü “bir tür ağır çekim sahnesidir” (Figuras III, 
1972, s. 152). Tabloda yer almamasının nedeni, edebiyatta sık 
kullanılmamasıdır. Bununla birlikte, sinema ve çizgi roman gibi 
diğer ortamlarda oldukça yaygındır. Filmlerde ağır çekim gayet 
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açıktır ve ayrıca çok belli şekillerde kullanılır; her şey saniyede 
kaydedilen kare sayısına (fps) bağlıdır: Normal hız yirmi dört 
fpsdir, saniyede daha fazla kare kaydedilmesi, normal hızdaki 
gösterim sırasında bir yavaşlama hissine neden olur. Çizgi 
romanda kare en küçük zaman birimi olduğundan bu hızlanma 
ve yavaşlama hareketlerini karelerin sayısı ile ilişkilendirmek 
gerekir. Bununla birlikte, karelerin her birinin daima aynı 
nicelikte zamanı temsil etmediğini ve çoğu durumda zamanı 
durdurmadığını da dikkate almak gerekir: 


1...) kare, içindeki zamanı “dondurmak” zorunda değildir. 
Aslında kare, zamanın bölünüyor olduğunun bir göstergesi 
olarak işler. Bu bölünme sayısı arttıkça, aynı öykü zamanı 
boyunca temsil edilen anlatının zamanı artar ve sonuç 
olarak anlatının ilerleyişi yavaşlar. (Jiménez Varea, 2016, 
s. 140) 


Buna “gösterge çizgisi” karmaşıklığıyla koşullandırılmış kare 
okuma zamanını da eklersek, konu bize gerçekte olduğundan 
daha karmaşık görünebilir. Her şeyde olduğu gibi burada da 
sağduyu kullanmak gerekir. 


6.3.2 Duraklama ve Eksilti 


Anlatıda duraklama genellikle betimlemeler yoluyla elde 
edilir. Ya da tersinden söylersek, bir betimleme ekleyebilmek 
için anlatıyı duraklatmak gereklidir. Eğer anlatı olaylardan; yani 
eylemlerden oluşuyorsa, bir betimlemenin öykünün kronolojik 
seyrinde bir durak olduğu açıktır. Hatta on dokuzuncu yüzyıl 
romanında, özellikle de birinci şahıs bir anlatı ise, anlatıcının 
“Xin nasıl olduğu hakkında konuşmak için bir an duracağım” 
veya “Devam etmeden önce X hakkında konuşacağım” türünde 
bir açıklama ile öyküde bir duraklama olacağını açık bir şekilde 
belirtmesi çok sık görülür. Geleneksel batı çizgi romanında 
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Şekil 66. Hergé: Kızıl Korsan Hazinesi 
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betimleyici duraklamalar; hatta sadece tek bir kareyi kaplayanlar 
bile sık kullanılmaz ve eğer edebiyatta olsaydı betimleyici bir 
duraklama gerektirecek bir öğeyi çizgi romana dahil etmek 
için bir eylemden yararlanılır. Örneğin, Moulinsart kalesinin 
Tentenin Kızıl Korsan'ın Hazinesi macerasında sayfa 59'daki ilk 
ortaya çıkışını düşünelim. 


Edebi bir anlatıda bir duraklama gerektirecek betimleme (“kale 
böyle ve şöyle idi”), sayfanın ortasındaki panoramik karede 
Tenten ve Kaptan'ın eve doğru yaptıkları yürüyüş ve Kaptan'ın 
Tentene evde yaptırdığı turistik gezi ile yapılmış olur. Ancak her 
durumda, her iki karakter de bir şeyler yapmaktadır, bu nedenle 
öykünün olaylarında bir duraklama olduğunu söyleyemeyiz. 


Betimleyici duraklama tek bir kare kaplıyorsa gerçek bir 
duraklamadan çok bir olayları konumlandırma biçimi; yani 
eylemi mekâna ve zamana yerleştirme yöntemi olarak görülebilir. 
Bu nedenle, gerçek betimleyici duraklama birden fazla kareyi 


Rafael CARPINTERO 


kaplar; böylece okur, birkaç zamansal birim boyunca gerçekten 
hiçbir şey olmadığını kabul eder. Deneysel olmayan batı çizgi 
romanında çok sık rastlanmayan bu durum, Japon mangalarında 
sık görülür; çünkü, başka sebepleri de olmakla beraber, manga 
yüzlerce sayfaya ulaşabilir, bu nedenle üzerinde bütün karelerde 
bir şeyin anlatılmasına yönelik çok fazla baskı yoktur. Genel 
olarak, bir şeyin farklı ayrıntılarını gösteren ve betimlemeye 
lirik diyebileceğimiz bir hava veren birkaç kare söz konusudur. 
Jimenez Varea'nın dediği gibi: “Çizgi roman mekânsallaştırmaya 
hizmet eder” (2016, s. 140). 


Jiménez Vareanın gözlemlerine göre duraklama, yorum 
yapmak veya bir yargı belirtmek için ya da öykülemenin 
ritmini kırma niyetiyle de kullanılabilir. İlk durum genellikle 
metalepsis ile ilgilidir; çünkü anlatı düzeyinde bir değişiklik 
anlamına gelebilir. Öyküdeki bu parantezler Ernie Pike gibi çizgi 
romanlarda oldukça sık görülür, başlangıçta ya da sonda ortaya 
çıkma eğiliminde olduğundan öyküyü kesintiye uğratmaz ya da 
duraklatmaz; ama Jiménez Varea'nın dediği gibi, “örtük yazar” 
olmak zorunda olmayan anlatıcı, anlattığı öyküye dair bir yorum 
yapmak isterse öyküyü kesmek zorunda kalır ve işte böylece bir 
duraklama meydana gelir. 


İspanyolca yazılı edebiyatta veya basitçe sözlü öykülemede bu 
ilk iki duraklama türü, farklı fiil zamanları kullandıkları için 
kolayca tanınabilir: olayların öykülemesi için indefinido ya da 
diğer adıyla pretérito perfecto simple (görülen geçmiş zaman); 
durumlar ve betimlemeler için imperfecto (geniş zamanın 
hikayesi); ve anlatıcı, kendi şimdiki zamanında, yani öykünün 
zamanında değil öyküleme zamanında yaptığı için yorumlarda 
presente (geniş zaman). 


Daha çizgi romana özgü olanı; Jiménez Varea'nın konu dışı 
kareler dediği, öykülemenin ritmini bozmak için yerleştirilen 
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Şekil 67. Enric Sió: Mara 


karelerdir. Öyküyü takip eden karelerle ve bu bahsettiğimiz 
kareler arasındaki geçiş, McCloud tarafından ortaya atılan non- 
seguitur tipinde, ikisi arasında bir bağlantı olmadan yapılan 
geçiştir. 

Betimleyici ve konu dışı duraklamalarla ilgili bir örneği, güçlü 
bir sürrealist görünüşe sahip ve yetmişli yılların başlarının tipik 
“sanatsal” pop iddialarını taşıyan bir çizgi roman olan Enric 
Siónun Mara'sında bulabiliriz. 


Öykülemedeki duraklama, parktaki kızları gözetleyen farklı 
sirk karakterlerinin gösterildiği bir kareler dizisi aracılığıyla 
yaratılmıştır. İlk kare ve onu izleyen kareler arasındaki 
geçiş, perspektif sayesinde elde edilir. İlk karede çitlerin 
konumundan parkı dışarıdan gördüğümüzü biliriz, bu nedenle 
kızlara bakanların daha sonra görünen karakterler oldukları 
varsayımında bulunuruz; takip eden kareler de bu varsayımı 
doğrular. Bu durumda, karakterlerin oldukça anlamlı surat 
ifadelerinde betimleyici bir duraklama bulurken aynı zamanda 
konu dışı bir duraklama ile de karşılaşırız çünkü herhangi bir 
olayın gerçekleşmediği neredeyse tüm bir bandın eklenmesi, 
öykülemenin zaten oldukça kafa karıştırıcı olan ritmini bir anda 
kesintiye uğratır. 
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Duraklamanın karşıt olgusu; anlatının teoride sonsuz bir hız 
kazandığı, öykünün bir kısmının çıkarıldığı eksiltidir. Tabii ki 
eksilti her türlü öykülemede doğal olarak bulunur çünkü basitçe 
her şeyi anlatamayız. Yoksa Borgesin mükemmel bir hafızaya 
sahip, geçmişten bir günde ne yaptığını anlatması başka tam 
bir gün alan karakteri Bellek Funes gibi olurduk. Ve eğer eksilti 
herhangi bir öykülemede doğal bir olguysa, çizgi romanda daha 
da doğaldır; çünkü çizgi romanın ardışık doğası, onu ilerlemesi 
için sıçramaya Zorlar. 


Bu durumda, karelerin arasında zaten her zaman bir eksilti 
bulunduğunu göz önüne alırsak, çizgi romandaki eksiltileri 
uygun bir şekilde nasıl adlandırabiliriz? Ya da daha doğrusu, 
eksiltiyi nasıl işaretleyebiliriz, tabii eğer bu mümkünse? Çünkü 
eksilti özünde çizgi roman ile eştözlüdür. Jiménez Varea, 
“eksilti, kapanma yeteneği ile birlikte çizgi roman dilinin temel 
stratejilerinden biridir” der. Ve şöyle devam eder: 


Çizgi romanda, bu eksiltiler sadece karelerin arasında yer 
alan aralıklarda üretilebilir; çünkü bir kare öykülemenin 
mekanının bir bölümünü tüketir. Aslında, gutterin 
boşluğuna benzerliği nedeniyle boş bir kareyi bir eksilti 
olarak düşünmek cazip görünür; ancak gerçekte durum 
tam tersidir. Öykünün olayları hakkında bilgi vermeyen 
herhangi bir kare anlatıyı yavaşlatacaktır. (Jiménez Varea, 
2016, s. 140-141) 


Başka bir deyişle eğer çizgi romanın mekân-zaman birimi 
kare ise, ne kadar fazla kare eklersek o kadar fazla zaman birimi 
topluyor oluruz, böylelikle ritmi yavaşlatırız; ancak bir eksilti 
yaratmayız. Tam tersine: Olayları atlamak yerine anlatı söylemine 
ve okumaya zaman ekliyor oluruz. 
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Buradaki zorluk, anlatılmak istenmeyen ve doğası gereği 
var olmayan bir şeyin ifade edilmesi ve eğer gerek duyulursa 
anlatıdaki eksiltinin, çizgi romanın doğal eksiltisinden farklı 
olarak nasıl gösterileceğidir. En basit yöntem elbette “Yıllar 
sonra... türündeki anlatım kutucuklarına başvurmaktır. Her ne 
kadar Jimenez Varea haklı olsa da çizerler, beyaz veya benzeri 
kare ekleyerek eksiltileri ifade etme eğilimindedirler. İşin sırrı 
belki de bu karelerde bir karenin ifade edebileceğinden çok 
daha fazla zaman geçtiğini; yani bir karede olabileceğinden çok 
daha fazla olayın gerçekleşmiş olabileceğini varsaymamızdadır. 
Aslında Jiménez Varea doğru söylüyor; öyküleme zamanı sıfır 
olmadığı için bir özet olabilirdi; ama “yıllar sonra ..” türünde 
bir işaret ile de -edebiyatta bile- öyküleme zamanı sıfır olmazdı; 
çünkü burada da bir şey söylüyor oluyoruz. Gerçekte o kadar 
katı olmamalıyız ve eksiltiyi zaman açısından çok, gerçekleşen 
ya da gerçekleşmiş olma ihtimali olan ve bize anlatılmamış 
olaylar olarak anlamalıyız. Carlos Gimenez'in Dani Futuro'sunun 
bilincini kaybedişine eşlik eden aşamalı kararmada olduğu gibi, 
genellikle açılma/kararma ve başka unsurların eşlik ettiği beyaz 


Zİ 
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ya da siyah karelerin anlamı budur. Ardından gelen ve Dani 
Futuro'nun hayalini gördüğü hatıralarını içeren kare; süresi 
ve önemi bu kare ile bizden saklanan belli bir zamanın geçtiği 
anlamına gelir. İşte anlatısal eksiltinin bulunduğu yer burasıdır. 


Enric Sió, Roman Gubernin de açılmaya bir örnek olarak 
kullandığı Aghardi'de bunun bir benzerini yapar. 


Birbirini izleyen sayfalarda bulunan ve birinin sonuncusu 
diğerinin ise birincisi olan iki banda bakıyoruz. İlk bantta, 
kahramanın hayalini gördüğü arkadaşının yüzünün tamamen 
beyaz bir karede sonlanıncaya kadar solduğu bir açılma görülür. 
İkinci bantta ise bu sürecin tersini görebiliriz, bu nedenle 
kahramanın söylenenlere dikkat etmeye başladığını varsayarız. 
Açılma tekniğini ve tersini vurgulamak için Siö, hem kadının 
yüzünün hem de bir şeyler okuyan adamın pozisyonunu korur. 
Ancak aynı andan bahsedilmemektedir; iki bant arasında ya 
da daha kesin olmak gerekirse iki bantta ifade edilen olaylar 
arasında, süresi belirsiz; ama kısa da olmayan bir zaman geçer. 
Bu zamansal sıçramanın nerede gerçekleştiğini bulmak zorunda 
olsaydık, cevabımız kuşkusuz bu boş kare olurdu ya da görünüşe 
bakılırsa yazarın beklediği budur. Açılma/kararma, anlatının 
ritmini eksiltinin öncesinde ve sonrasında yavaşlatma pahasına 
olsa da anlatı eksiltisinin, kareler arası boşlukların olağan 
zamansal eksiltisinden açıkça ayırt edilmesini mümkün kılar. 


6.3.3 Sahne, Özet ve Yavaşlatma 


Çizgiromandaritmi hızlandırma ya da yavaşlatma imkanlarının 
kullanılması, zamanın statik ve mutlak kullanımından daha ilginç 
sonuç verir. Daha önce söylediğimiz gibi, farklı anlatı ritimleri; 
öykünün saatler, dakikalar, günler ile ölçülen kronolojik zamanı 
ile anlatıcının her şeyi anlatmasının kareler ve sayfalarla ölçülen 
zamanı arasındaki ilişkiye ve son olarak da okuma zamanına 
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dayanarak belirlenir. Bu son ikisi, elbette, çok özneldir ve birbiriyle 
yakından ilişkilidir; anlatıcı bir olaya ne kadar fazla yer ayırırsa, 
onu okumamız o kadar uzun sürer. Sinema veya televizyon gibi 
araçlarda ritim karmaşıktır; çünkü zamanın üç biçimi -öykü, 
anlatı ve alımlama zamanı- eşittir ve aynı süreye sahiptir: Bir dizi 
veya filmde olan bitenin anlatılması, bu olayların gerçekleşmesi 
kadar sürer ve izleyicinin bunu görmesi de aynı zamanı alır. 


Bununlabirlikte,anlatısalhızveritimhakkındakonuştuğumuzda, 
sadece konu sinema olduğunda bahsettiğimiz belli bir zaman 
aralığında daha az ya da daha çok olayın gerçekleşmesinden 
değil, her bir olaya ne kadar zaman ayrıldığından -bunun 
sayfa anlamında da olduğunu unutmayalım- bahsettiğimizi 
tekrar hatırlamakta fayda var. Sinemada yavaş ve hızlı hareket 
efektlerinin kullanımı çok nadirdir; çünkü bunlar açık bir şekilde 
yapaydır ve sadece yaratılmak istenen bir etkinin altını çizmek 
için kullanılır. Örneğin hızlı çekim, komiklik etkisi yaratmak 
için sessiz filmlerde sık sık kullanılırdı. Yavaş çekimin bir örneği 
olaraksa aslında mekân-zamanın gerçek dışılığı ile oynayan bir 
film olan Matrix'in bazı ünlü sahnelerini hatırlayabiliriz. 


Edebiyat ve çizgi romanlar, kısacası yazılı ortamlar, anlatısal 
ritmi kullanan daha birçok olasılığa izin verir. Zaten bir eser 
boyunca asla aynı ritim devam etmez; her bir eserin genel bir 
ritmi olsa bile sürekli bir hızlanma ve yavaşlama söz konusudur. 
Genette'in dediği gibi, Eugénie Grandet (172 sayfada 44 yıl), ile 
Kayıp Zamanın İzinde (3.130 sayfada 47 yıl), aynı değildir; ama 
her iki eserde de hız sürekli değişir. (Anlatının Yeni Söylemi, 
1983, s. 26). 


6.3.3.1 Sahne 


Anlatı hızının “sıfır derecesi”, “sahne” olarak adlandırılır; yani 
olayların bize anlatılmasının aldığı süreyle gerçekleşmesinin 
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aldığı süre eşittir. Başka bir şekilde söylemek gerekirse; olaylar 
bir saat sürüyorsa ve onları bize anlatmak da bir saat alıyorsa bir 
sahneyle karşı karşıyayız demektir. Çizgi romanda ve edebiyatta 


AH, Sİ. ESE CABALLERO 
AL QUE bei LE GN Por Y 
COSTANERO: |; 


ESES MICHO er emel 
SPARTE SEAN gan 


SU TRABAJO CONSISTE 
INCONTRAR A ESE neo 


MR. BOND. 
NOLE FALLARE. 


DE INMEDIATO 
QUE LAS 
SIGLOSE 
RAN 


Y YALLEGA 
SUCARRUAJE. 


Şekil 69. Alan Moore ve Kevin O'Neill: The League of Extraordinary Gentlemen 
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ise bunu okuma süresi ile ölçmekten başka çaremiz yoktur. 
Aslında diyaloglar sahneye oldukça iyi bir örnektir; çünkü onları 
tekrarlamanın da aynı zamanı alacağını varsayarız. Herkes aynı 
hızda konuşmaz; ama burada en azından anlatıcı, özetleme ya 
da ayrıntılar üzerinde durma yoluyla diyaloglara müdahale 
etmez. Çünkü bunu yaptığı anda artık elimizde saf bir diyalog 
olmayacaktır. 


Çizgi romanda, iki ana nedenden dolayı saf sahneler yaratmak 
zordur. Birincisi, ortamın kendisinin ardışık doğasıdır. Kaçınılmaz 
olarak bir kare ile diğeri arasında biraz zaman geçmesi gerektiği 
gerçeği, bu zaman ne kadar az olursa olsun, belli bir derecede 
eksilti anlamına gelir. Okurun gözündeki eksilti duygusunu 
bastırma çabasının alışılmış bir şekli, mekânsal geçişin olmaması 
ve kesintisiz, yumuşak bir zamansal hareket izlenimi vermesi 
için aynı mekânın çeşitli karelere bölünmesidir. Bu yöntemin 
bir örneğini hem Watchmende hem de Alan Moore (her iki 
çizgi romanın da senaryo yazarı olması tesadüf mü?) ve Kevin 
O'Neillin Olağanüstü Beyefendiler Cemiyeti'nde de bir konuşma 
sırasında görebiliriz. 


Örnekte, Mina Murray ve Bay Bond'un iskele boyunca 
ilerlerken yaptıkları konuşma görülebilir. Burada zamanın bir 
sıçrama olmadan ilerlediği hissini yaratmaya katkıda bulunan 
birkaç unsur görülür. İlki, kesintiye uğramadan devam eden bir 
diyaloğun söz konusu olmasıdır. İkincisi, az önce bahsettiğimiz 
gibi, aynı mekân olması; kaçınılmaz olarak aynı yerin aynı 
“kamera” perspektifi ile devam ettirilmesi, ilerleyişi birbirinden 
ayrılmış karelerle belirtilmiş olsa bile bize zamanın hiçbir kesinti 
olmadan aktığı duygusunu verir. Zamanın doğal akışı hissine 
katkıda bulunan üçüncü bir unsur, diyalog balonlarının kesintisiz 
bir çizgi yaratırmış gibi görünen dalgalı düzenidir. 
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Çizgi romanda “saf” sahneleri yaratmanın zor olmasının ikinci 
nedeni de çizgi romanın zamansal biriminin eştözündedir: kare. 
Bu durumda karenin sorunlu karakteri, tıpkı tek bir eylemi ve 
dolayısıyla tek bir anı temsil edebileceği gibi; askerin Flash'ın 
sağlığını sorduğu ve Dalenin onu cevapladığı Flash Gordon 
karesinde gördüğümüz şekilde bir eylemin gelişimini de 
içerebilmesinden kaynaklanmaktadır. Bu son durumda diyalogu 
okumak için gereken sürenin yaklaşık olarak karakterlerin 
konuşmasının süresiyle aynı olduğunu varsayarsak, karenin 
kendisinin bir sahne oluşturduğunu rahatlıkla söyleyebiliriz. 
Bu, genellikle tek bir kare kaplayan ve bir sahne sunan basın 
karikatürleri dünyasında çok yaygındır. Tüm bunlar, bizi ritim ve 
Genettenin terminolojisinin açısından bakıldığında tam olarak 
doğru olmayan, çizgi romanın birbiri ardına gelen sahnelerden 
başka bir şey olmadığı yanlış sonucuna götürebilir. Aynı şekilde, 
kişisel yorumlara fazlasıyla açık olduğu için girmeyeceğimiz bir 
konu olan tek karelik karikatürlerin çizgi roman olarak kabul 
edilip edilmemesi tartışmasına da sürükleyebilir. 


6.3.3.2 Özet 


Özet, öyküleme süresinin öykünün süresinden daha az 
olduğunu varsayar. Yani bir şeyi anlatırken geçen zaman, 
olayların gereksinim duyduğundan daha azdır. Bir dereceye kadar 
öykülemelerin “normal” durumu budur; çünkü zaten daha önce 
de söylediğimiz gibi, her şeyi anlatamayız, bu da bizi aralarından 
en önemlilerini seçerek özetlemeye zorlar. Çizgi romanda her 
kare için önemli kilit anlar seçilir. 


Özete en açık örnek, içöyküsel bir anlatıcının bize bir öyküyü 
kısaca anlatmasıdır. Genellikle karelere aralarında geniş ve çoğu 
zaman süresi belirsiz eksiltiler bulunan önemli anlar seçilir; 
ancak öykünün tutarlılığı, herhangi bir kesintiyle karşılaşmayan 
karakterin kendi öykülemesi tarafından sağlandığı için bu 
eksiltilerden etkilenmez. 
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Şekil 70. Max ve Mique Beltrán: Mujeres Fatales 


CON LA INSESURID QUE PROPORCIONA El DESCONC 
NOCHE DE AMOR No ME GUBRİ, 

UA NO PARECIS IMPORTAR 

CARIÑOSA Y COMPRENSIVA 


ESTABA LOCO POR ELLA PERDIPAMENTE COMO UN 


RA INCERA CONMIGO. - PERO CUALQUIER 
VVA, ME CONVENCIA 


APENAS Si TUNE TIEMPO 


ION QUE SABÍA 
QuE LO HASA AP 
APRENDIZAJE QU 


an era y u VEREM ESTALLÓ PERO VO SABÍA QU E A ENFERMEDAD 
MELLA GENTE MEDIOCRE ERA QUE CARECIAN DE LO QUE YO 
TEN (A: UN MOTIVO PARA VIVIR INTENSAMENTE 


Max ve Mique Beltrándan Mujeres Fatales órneginde, kahraman 


anlatıcıyla İkinci Dünya Savaşı'ndan iki yıl önce Berlin'de başlayan 


olaylardan çok daha sonra karşılaşırız. Bu, karakter 1947'de 
Manilada geçen öyküsünü anlattığından oldukça uzak ve geniş 
bir dış geri sapımdır. Öyküleme, diyalog balonlarından daha da 
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belirgin şekilde ayrılması için siyah bir arka plan üzerinde beyaz 
harflerle sunulan tipik anlatım kutucukları ile gösterilir. İlk bant, 
bir partinin sonundan bir sahne göstermektedir; onu izleyen diğer 
iki bant, kahraman ile Maracaibo adlı kadın arasındaki ilişkinin 
bir özetidir. Arka planı oluşturan Nazi Almanyası özellikle son 
karede açıkça görülür. İkisi arasındaki ilişkinin savaştan iki 
yıl önce başladığını ve Almanyanın düşüşünden sonra sona 
erdiğini; ancak öykülemenin kesinti olmadan sadece iki sayfayı 
kapladığını göz önüne alırsak, hata yapma korkusu olmadan 
bunun, öykülemenin -burada içöyküsel-özöyküsel öyküleme- 
anlatılan olaylardan çok daha az zaman aldığı açık bir özet örneği 
olduğunu söyleyebiliriz. 


Yazarla özdeşleştirebileceğimiz harici bir anlatıcının, anlatının 
ritmini hızlandırmak istemesi ise çok farklı bir durumdur. 
Normal olan bunu eksiltilere başvurarak bunu yapmasıdır; ama 
bunu tercih etmeyeceği durumlar olabilir. Bunlardan biri, zaman 
içinde tekrarlanan eylemlerden bahsedilmesidir. Genette, bu 
konuda iki olasılık ortaya koymaktadır (Figuras II, 1972, s. 172- 
176); n sayısı kadar gerçekleşen bir olayı n sayısı kadar anlatmak; 
yani “tekil yinelemli anlatı” -ve n kere olanı tek bir kere anlatmak; 
yani “tekrarlayan anlatı”. Anlatının söyleminde bu son anlatı 
türü olağandır: Normal olan, aynı eylemin küçük farklılıklarla 
gerçekleşse bile tekrar tekrar anlatılmamasıdır. “Küçükken 
büyükannemin evine yemek yemeye çok gittim” demek istersem, 
her zaman aynı yemeği aynı şekilde yemesem de evine her 
gittiğimde ne yaptığımı tekrarlamam gerekli değildir. Bununla 
beraber, tabii ki belirli bir eylemin zaman içinde tekrar etmesinin 
altının çizilmesinin uygun olduğu durumlarla da karşılaşırız. 
Tardi'nin Adele Blanc-Sec'inden bir örnekte olduğu gibi: 


20 Aslında Genette dört olasılık gözlemler: (1) bir kere olanı bir kere anlatmak 
(tekil anlatı); (2) n kere olanları n kere anlatmak (tekil yinelemli anlatı); (3) 
bir kez olanı n kez anlatma (tekrarlanan anlatı); (4) n kez olan bir şeyi tek bir 
kez anlatmak (tekrarlayan anlatı). 
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Şekil 71. Tardi: Adele Blanc-Sec'in Olağanüstü Maceraları 


ii 


| 


HU 


Olayların tekrar ettiği, canavarın tekrarlanan saldırılarından 


bahseden gazetelerin manşetlerinde ve birbirini izleyen günlerin 
tarihini gösteren kutucuklarla gösterilir. Bu tekrarlarla tam 
olarak amaçlandığı gibi bir birikim etkisi elde edilir. Saldırılar 
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bir gün, sonraki gün ve bir sonraki gün şeklinde aralıksız 
devam etmektedir. Yorumlar, bir alt banttaki gazete satıcılarına 
bırakılmıştır; bunlar saldırılardan sürekli -bize iletmek için- çeşitli 
sonuçlar çıkaracaklardır. Gazeteler sadece haberleri iletmekle 


» « 


sınırlandırılırken -“Canavar saldırıyor”, “Canavar yine can aldı”- 


satıcılar bize halkın korkusunu iletir -”Paris panikte” “Başkent 
tir tir titriyor”- ve hiçbir şey yapmıyormuş gibi görünen yetkili 
makamların verdiği rahatsızlığı yansıtır -“Hükümet müdahale 
etmek için daha ne bekliyor?” “Sorumlu hükümettir”, “Lépinenin 
istifası” -. Yeri gelmişken dikey şekilde fazlasıyla Japon mangası 
tipi bir okuma yapacağımızı da ekleyelim; çünkü büyük bir 
olasılıkla önce her bir gazetenin başlığını ve daha sonra da her bir 
gazete satıcısının yorumunu okuruz ve bu şekilde devam ederiz. 


Buradaki özet, basitçe, benzer olayları tekrarlama gereğinin 
görülmemesidir; bu nedenle gazetelerin başlıkları, sanki eski 
filmlerdeki zamanın geçişini göstermek için tam hızda ilerleyen 
saatler gibi veya üzerlerinde kahramanın uçağının takip ettiği 
çizginin görülebildiği haritalar gibi kullanılır. Saat ve harita, her 
iki kaynak da eksiltinin değil özetin biçimidir; çünkü zamanda 
“sıçramazlar” ama bize yüksek bir hızda bile olsa olanları 
gösterirler. Tardi, sonunda hükümeti de olaylara dahil edecek 
olan artan gerilimi görebilmemiz için her bir günün gazetelerini 
bize göstererek aynısını yapar. 


Kısaca, çizgi romanda bir eylem ya da zaman içinde tekrarlanan 
çeşitli eylemler özetlenmek istendiğinde, anlatıcıların anlatım 
kutucukları aracılığıyla (yazarla özdeşleştirdiğimiz bir dış 
anlatıcı) ya da bir iç anlatıcının (ve Mad Lovede Kâhya Alfrede 
Harley Ouinn'in öyküsünü anlatan Batman örneğine dönüyoruz) 
doğrudan müdahalesi gibi öykünün kendisinin dışında kalan 
bazı unsurlara başvurulması gerekir. Bu, çizgi romanın kendine 
has iki temel özelliğinden kaynaklanmaktadır. İlki, Will Eisner'in 
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söylediği gibi çizgi romanın ardışık sanat doğasıdır; bu, bir kare 
ile diğeri arasında eksilti -Scott McCloud'un bahsettiği kapanma 
mekanizması ile birlikte- kullanılması gerektiği anlamına gelir. 
İkincisi, karelerin her birinin kısacık bir anı göstermesi; fakat 
aynı zamanda daha uzun bir zamanı da ifade edebilmesidir. 
Bu, özetin grafik ifadesini zorlaştırır; çünkü yapılan, önemli bir 
an veya anlar dizisi seçmektir; fakat tek bir eylemi özet olarak 
göstermek daha problemlidir. 


Ancak birçok farklı eylemden oluşan karmaşık bir eylem söz 
konusu olduğunda özetlemek daha kolaydır. Bir çizgi romanda, 
“küçükken büyükannemin evine yemek yemeye çok gittim” 
ifadesini, anlatım kutucuklarına başvurmadan özetlemek zordur. 
Bununla birlikte, bir yemeği, basitçe kare için önemli ve yinelenen 
biran seçerek özetlemek tamamen mümkün ve nispeten kolaydır. 
Örneğin, büyükanne ve torunun masada oturup kaşıklarını 
ağızlarına götürürken gösterildiğini düşünelim. Bunu, bir sonraki 
kare ile olan ilişkisine bağlı olarak, masayı yerleştirmekten, 
yemeğe oturmaya ve tatlı ya da kahve ile bitirmeye kadar uzanan 
karmaşık bir eylemin özeti olarak görebiliriz. Peçeteyi ağızlarına 
götüren karakterleri göstererek yemeğin bittiğini ima eden 
ustaca seçilmiş bir kare, daha sonraki olaylara bir bağlantı görevi 
görecektir. 


Bu tür özetler genellikle savaş sahneleri veya partiler gibi 
topluluk karelerinde kullanılır ve burada “sahne” terimini 
genel sinematografik anlamında anlamamız gerekir. Savaşlar 
ve partiler, oldukça yüksek sayıda insanın bireysel eylemlerini 
gösterir. Birçoğunun ana karakterlere bağlı olan öykünün evrimi 
ile fazla ilgisi yoktur, bu yüzden her biri için bir kare veya bir 
dizi kare ayırmak ekonomik olmadığı gibi saçma olurdu. Prince 
Valiant'ta Harold Foster ya da Flash Gordon'un ikinci döneminde 
Alex Raymond gibi çizerler-illüstratörler tarafından çok sık 
başvurulan bir yöntemdir; ama bunu kullanan başkaları da vardır. 
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Şekil 72. Harold Foster: Prince Valiant 


KARNAS DIRIGE A A SUS NOMBRES SN CLEMENCIA ALATAN | os menos 
SOLO PARA SER FEOUIZADOS LALA Y OTRA VEZ POA FN LA NOOMEPONE 
TERMO A AQUÓLLA TENE LOS EMMALSIOS IOESVVIDITES 

SE DEJAN CAIR PARA DESCANSAR A O A LOS INMÓMLES MUERTOS 


Harold Foster'ın Prince Valianfinin bu karesi, seride bulunan 
pek çok savaş sahnesinden bir anı gösterir. Foster'in çalışmasının 
“resimsel” karakteri, birçok karakterin yer aldığı ve zamanda 
donmuş bir anı gösterdiğinden aslında bir sahne olarak 
düşünmemiz gereken bu tür büyük karelere olanak sağlar. Yani 
teknik olarak karede zaman belirli bir anda durur, bu yüzden 
onu özet olarak kabul edemeyiz. Bununla birlikte, anlatısal bakış 
açısıyla düşünürsek, öyküde zamanı duraklatan betimlemelerin 
aksine betimlenmeleri değil anlatılmaları gereken eylemlerin 
ve olayların bir toplamını içerdikleri görürüz. “Sir Tristan 
düşmanının bıçağını tutuyor, diğeri de kılıcıyla aynısını yapıyor; 
sakallı şövalye baltasını indiriyor, Valiente silahını kaldırarak 
gülümsüyor; Sir Gawain, düşmanına o kadar sert vuruyor ki 
kalkanını kırıyor... $ kare hakkında konuşmak için kullandığımız 
tüm fiiller, eylem fiilleridir ve her eylem, kendi karesine sahip 
olmayı hak eder. Bu tipteki kareleri bu anlamda özet olarak 
kabul ederiz; bir araya topladıkları eylemler pek çok başka 
karede ilerletilebilir olsa da bu yapılmaz. Okurun bakış açısından 
bakıldığında, eğer istenirse her ayrıntıda durabilme imkanını 
göz ardı etmeden çok hızlı bir okuma imkânı sunar ve böylelikle 
eylemi özetler. 
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6.3.3.3 Yavaşlatma 


Sinemada yavaşlatma çok açıktır: Basitçe yavaş çekim uygulanır, 
böylece ekranda olaylar gerçekte alacağından daha fazla zaman 
alır. Matrixin o çok ünlü bazı sahnelerinde, izleyicinin bas 
kahramanın baş döndürücü bir hızda hareket edebilme yeteneği 
olup olmadığına -evet, edebiliyor- ya da zamanı yavaşlatıp 
yavaşlatamadığına -muhtemelen buna da evet- tam olarak karar 
verememesiyle sonuçlanan durum budur. Hangisinin doğru 
olduğunun önemi yoktur. Anlatının sunumundaki tek fark, 
yavaş çekim veya hızlı çekim kamera kullanımıdır. Bu, elbette 
edebiyatta imkansızdır ve öykülemenin temposunu frenlemenin 
tek yolu duraklama eklemektir. 


Çizgi romanda “yavaş çekim” var mıdır? Evet, ama etkisi her 
zaman tam olarak aynı değildir ve ayrıca sadece tek bir olasılık 
yoktur. Aslında bu etkiyi yaratmanın iki temel yolu vardır: 
Tek bir eylemin birkaç anını tek bir karede yansıtmak veya bu 
hareketi birkaç kare arasında bölmek. İlk yöntem, sinematografik 
yavaş çekim efektini kopyalamayı amaçlar. Çok hızlı bir anda 
ne olduğunu görebilmemiz için hareket parçalanır, böylece o 
anın okuması yavaşlar ve daha büyük bir dikkatle incelenebilir. 
Elbette burada karenin belli bir anı donduran kendi doğası 
gereği, gerçekte gerekli olmayan bir hile söz konusudur. Ancak 
gösterilmek istenen bir olayın gerçekleştiği muazzam hız 
olduğu için bir şekilde onu “frenlemek” gerekir. Buna açık bir 
örnek olarak Superman'in tıpkı Matrix'te olduğu gibi mermileri 
yakalamasını hatırlayalım. Bu defalarca tekrarlanan bir motiftir, 
mesela Watchmende de görülür. 


Bununla birlikte, çizgi romanda ve tabii ki edebiyatta anlatı 
zamanı, sinemadaki gibi sürekli değil de parçalı olduğu için 
bazen çelişkili bir etki elde edilir. Okurun gördüğü, yavaşlatılmış 
tek bir hareket değil, o hareketin pek çok anıdır. Bu, karede 
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temsil edilen sahneye büyük bir dinamizm katar ve tam tersi bir 
duyguyu; çok hızlı gelişen bir eylem duygusunu uyandırabilir. 
Tabii ki bunun için şöyle denebilir: Eylem bu kadar hızlı 
olmasaydı, onu parçalayarak frenlemek gerekli olmazdı. Kuzey 
Amerikalı E.J. Muybridge'in hareket fotoğrafları serisine ya da 
Marcel Duchampin Merdivenden İnen Çıplak'ına çok benzeyen 
bu yöntem, Örümcek Adam'ın New York gökdelenleri arasındaki 
atlamaları gibi çok güçlü eylemlerde kullanılır. 


Şekil 73. Esteban Maroto: Alma de Dragön 
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Diğer olasılık, öncekinin tersine, söz konusu eylemi farklı 
karelere ayırmaktır. Kare, zaman ve dolayısıyla okuma birimi 
olduğu için; bu durumda eylem gerçekten etkili bir şekilde 
yavaşlatılır. Birkaç saniye içinde gerçekleşmesi gereken bir eylem, 
bizim algımıza göre çok daha uzun zaman alır ve böylece yavaş 
hareket efekti ortaya çıkar. Bununla birlikte, karelerde aynı 
eylemden bahsedilmesi önemlidir; çünkü bir önceki durum 
burada da ortaya çıkabilir ve zaman dursa bile okurda bir 
dinamizm etkisi ve istenenin tam tersine çok hızlı gelişen bir 
eylem izlenimi yaratılabilir. 


Örneğin, Alma de Dragön'nun bir anında Esteban Maroto her 
iki yöntemi de kullanır. 


Üstteki bantta robotun atışları o kadar hızlıdır ki karakterin 
düşünce hızını bile aşar ve bu nedenle birkaç -üç- kareye 
bölünmesi gerekir. Karelerin her biri robotun bir atışı ve 
karakterin bir adımına ayrılmıştır, bu nedenle üç dondurulmuş 
an olduğunu ve bu izlenimin ardışık olmaları ile sağlandığını 
söyleyebiliriz. Bununla birlikte, karakterin düş balonlarındaki 
düşünceleri, harekete onu üç farklı an olarak değil de devam 
eden bir zaman dilimi olarak okumamızı sağlayan bir bütünlük 
kazandırır. Alt bandın ilk karesinde, hareketin bir Duchamp 
tablosuymuşçasına parçalara ayrıldığı, kinetik çizgilerle ve 
öndeki figürlerin belirsizliği ile kuvvetlendirilmiş açık bir “yavaş 
çekim” örneğimiz var. İşte böylece zaman yavaşlatılmış olur; her 
ne kadar bıraktığı etki hızlı hareket etkisi olsa da. 


Evet, öykünün zamanını frenliyoruz; ancak bu teknikler bizde 
tam tersi bir izlenim bırakıyor. Neden? Basitçe, kare çizgi romanın 
eylem birimidir ve eğer içinde çok sayıda eylemi gösterirsek -aynı 
eylemin parçalara bölünmüş hali olsalar bile- ya da çok sayıda 
kare kullanırsak, okurlar olarak gördüğümüz çok sayıda eylem 
olacaktır, bu da her ne kadar anlatısal bakış açısından teknik 
olarak tam tersi olsa da bize hızlı bir ritim hissi verir. 
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Şekil 74. Antonio Altarriba ve Keko: Yo, asesino 


as LA 


Hangi durumlarda öykü zamanında okurda da bir yavaşlık 
duygusu yaratan gerçek bir yavaşlatma ortaya çıkar? Basitçe, 
çok az eylem olduğunda veya bunlar ayrı birer eylem olarak 
yorumlanamayacak kadar önemsiz olduklarında. Bu şekilde, basit 
bir olayı alıp onu parçalara bölersek okuma süresini uzatırız; ama 
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aynı zamanda zamansal birimleri de arttırıyor oluruz, böylelikle 
eylemi duraklatmak zorunda kalmadan aslında anlatının ritmini 
yavaşlatırız. Önemsiz eylemlerin çoğalmasının yeme edimini 
gereksiz yere uzattığı, genellikle sadece bazı karakterleri bir araya 
toplamak için bir bahane olan yemek örneği üzerinde tekrar 
düşünelim. 


Antonio Altaribba ve Kekonun Yo, Asesino [Ben, Katil] 
örneğinde anlatının ritminin yavaşlatılmasını açıkça görebiliriz. 
Önceki sayfadan devam eden karı koca arasındaki konuşma, çok 
yavaş bir şekilde gelişir ve hatta bu sayfadaki ilk ve son karelerde 
durur. Ancak diyalogdaki bir duraklama, ana eylem olan akşam 
yemeği devam ettiğinden anlatıda da bir duraklama olduğu 
anlamına gelmez. Zamanın kesintisiz akışı, alacakaranlığın 
gölgelerinin ortamı ele geçirmesiyle de vurgulanır. Sinemada 
göreceli olarak kolay olabilecek olan bu ışık kullanımı, edebiyatta 
bir duraklama olmadan imkânsız olurdu; çünkü bir betimleme 
eklemek için eylemi durdurmak gerekirdi. 


Anlatının ritminin yavaşlatılmasına son ve mükemmel bir 
örneği, Mad Love'de Harley Ouinne Joker'den bir çiçek geldiğinde 
de görebiliriz. Yo, Asesinoda, ritmin yavaşlığı, çiftin iletişim 


Şekil 75. Paul Dini ve Bruce W. Timm: Mad Love. 
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eksikliğini ve iç karartıcı bir karanlığa gömülmelerini vurgularken 
Mad Lovede de Jokere duyduğu giderek aşka dönüşecek ilginin 
etkisiyle Dr. Ouinn'in garip düşüncelere dalışını görürüz. İlginin 
aşka dönüşme sürecinin yavaşlığının altı özellikle çizilir. Ouinn'in 
Jokere hissettiği çekim ilk görüşte aşk olmayacaktır; tam tersine 
yavaş yavaş gelişecektir, bir tür beyin yıkama veya teknik 
olarak rehinenin Joker olduğu tersine bir Stockholm sendromu 
olacaktır. Yazarlar bunu, önceki örnekte olduğu gibi, bir önceki 
karenin birkaç küçük detayını değiştirerek sağlarlar. Burada ise 
Harley'in ona dalgın ve hülyalı bir hava veren kısılmış gözleri 
ve düşündüğü şeyin hiç de iyi olmadığını tahmin etmemize izin 
veren belli belirsiz gülüşüyle bu etki yakalanır. 


Elbette ritim eserler boyunca sürekli değişir, bu nedenle yeri 
geldiğinde bu efektler kullanılır; ama duraklamalar ve eksiltiler, 
sahneler, özetler ve yavaşlatmalar okumaya çeşitlilik sağlamanın 
yanı sıra, belirli anları ve durumları vurgulamaya da izin verir. 
Her karede olayların bir parçasının gösterildiği anlatının 
söylemindeki bir yavaşlama, olay anlarında olağanüstü görsel, 
hızlı ve etkili bir hareket efekti yaratır. Sadece çizimde küçük 
değişikliklerle birbirlerinden farklılaştırılan ve aynı perspektifin 
devam ettirildiği kareleri gördüğümüz örnekte olduğu gibi farklı 
kullanımlar ise bunun tersini; zamanın olağanüstü bir yavaşlıkta 
geçtiği duygusunu iletirler. Önemli olan, bu tekniklerin etkisinin; 
bize ne anlatıldığına, anlatının içeriğine ve Groupe nin ethos 
dediği iletilmek istenen duyguya bağlı olarak değişeceğini göz 
önünde tutmaktır. Aslına bakılırsa bu günlerde bazı belli süper 
kahraman çizgi romanlarının bazen anlatının içerik bakımından 
yetersiz olduğu, hatta daha da kötüsü; pek de ilginç olmadığı 
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izlenimini verecek şekilde çok çalışılmış bir çizim ile yeniden 
yaratılması çok yaygın. 


Her biri içinde çeşitli olasılıklar taşıyan olayların gerçekleştiği 
zamanla anlatıldığı anın ilişkisine bakılarak zamanla 
oynanabilecek pek çok oyun olasılığı vardır. Bunlardan çizgi 
romanın biçimini etkileyenlere özel önem verdik ve her türlü 
öykülemede genel olan ve çizgi romana özel bir ifade biçimi 
olmayan her şeyi mümkün olduğunca bir yana bıraktık. Örneğin, 
aynı olayın birkaç kez anlatıldığı yinelenen anlatı biçimleri, ilk 
cinayetin birkaç kez tekrarlandığı Watchmende çok önemlidir; 
ancak bu yinelenen anlatılar, anlatı perspektifi ve hatıraları 
canlandırma açısından ilginç olsalar da onları göstermenin özel 
bir biçimi yoktur; aslında daima aynıdırlar. Bunun uç bir örneği 
aynı öykünün farklı karakterlerin bakış açısıyla tekrar tekrar 
anlatıldığı ve aynı zamanda çizgi romanı da olan Rashomon 
filmidir. Ancak bu, bunun çizgi romanda özel bir ifade biçimi 
olduğu anlamına gelmez. 


Anlatı tekniklerinin çizgi romana nasıl yansıdığına dair ister 
istemez kısa tuttuğumuz bu incelemeyi burada tamamlıyoruz. 
Bunun için şu noktaları göz önünde bulundurmamız gerekir: 


a. Çizgi roman temelde bir anlatı aracıdır. Yani öyküler 
anlatır. 

b. Dilsel ve ikonik olarak ikili bir yapıya sahiptir ve ideal olan 
her iki yönünün anlamlı bir sinerji yaratmasıdır. 

c. Kare, minimum mekân-zaman birimidir; ancak bant, sayfa 
ve hatta günlük bantlarda kesintisiz olarak devam edebilen, 
birçok comic-book ya da albüm kaplayabilen öykünün 
uzunluğu gibi birimleri de göz önünde bulundurmalıyız. 
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d. Mesajı iletmek için kullanılan malzemelerin; “ifadenin 
tözünün getirdiği kısıtlamaları unutmamak gerekir: 
kalemle çizim, çinileme, renkli veya siyah-beyaz, sayfayı 
çevirmek zorunda olduğumuz anlamına gelen kâğıt, vs. 
Ve bunların beraberinde getirdiği: iki boyutluluk, sesin 
yokluğu ve bununla birlikte gelen onomatopeler, kareler 
yoluyla sağlanan öykünün doğrusallığı ve dolayısıyla 
ardışıklık. 


Çıkış noktamız anlatıların kullanılan ortam aracılığıyla nasıl 
yeniden üretildiğini görmeye çalışmaktı. Bu nedenle, eylem 
ve onu anlatma biçimine odaklandık ve anlatı eserinin diğer 
üç temel unsurunu -Bakhtine göre iki-; mekân, öykü zamanı 
(mekanla birlikte bir kronotop formu oluşturur) ve karakterleri 
bir kenara bıraktık. Böyle yaptık; çünkü bunlar tam anlamıyla 
anlatı unsurları sayılmaz, daha temel bir düzeye; öykü ya da 
fabula düzeyine aittir. Dolayısıyla kendimizi, ortamın sunduğu ve 
aynı zamanda gerektirdiği çeşitli olasılıkları keşfetmek amacıyla 
anlatı söyleminin özel bir biçimi olan çizgi roman ile sınırladık. 
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7 (Ek) Karakterlerin Yaratılması 


Gerçekte anlatısal bir yanı olmamasına rağmen karakter 
yaratımının ağırlığı, genellikle anlatı eserinin diğer temel 
unsurlarından çok daha fazladır. Bütünlük ve tutarlılık, özellikle 
seri eserlerde, genellikle aynı karakterlerin sürekliliği ile sağlanır. 
Karakterler, bu yüzden roman ya da sinemadan çok, çizgi roman 
ya da televizyon gibi dizi yaratmayı tercih eden ortamların 
temelidir. Çoğu çizgi romanın baş kahramanıyla aynı adı taşıması, 
bunun en doğrudan kanıtıdır. Sadece yeni “grafik romanların 
ortaya çıkışıyla birlikte bazı çizgi romanların-hepsinin değil; 
hatta çoğunun bile değil- ana ekseni, belli bir kahramanın başına 
gelen beklenmedik olayların anlatıldığı öykülere doğru kaymıştır. 
Bu, Tardi y Verneyden Putain de guerre! gibi grafik romanlarda 
görülebilir; Maus gibi diğerlerinde ise karakter, yazarın babası 
ya da başka herhangi biri olabilir; ama ana eksen olarak kalmaya 
devam eder. En uç örnekler, Marjane Satrapi'nin Persepolis'i veya 
Riad Sattouf'un LArabe du futur'u gibi kahramanın tek merkez 
olduğu otobiyografik eserlerdir. 


7.1 İşlevsel Karakterler 


Sözünü ettiğimiz gibi, karakterler tam anlamıyla anlatısal 
bir unsur değildir; çünkü anlatıbilim-en azından daha biçimci 
(Rus) ve yapısalcı (Fransız) anlatıbilim- kendini öykü-anlatı- 
hikayeleme üçgeninin bileşenleri arasındaki veya daha basitçe 
söylenirse öykü/fabl ve anlatının söylemi ikilisi arasındaki 
ilişkiler ile; yani bir öykünün nasıl anlatıldığının incelenmesi 
ile sınırlar. Genellikle karakterlerin analizinden kaçınılmasında 
öne sürülen sebep, karakter inşasının anlatısal söylemden önceki 
bir katmana, ifadeye değil içeriğe ait olmasıdır. Klasik retorik 
terimleriyle söylenirse: Karakterlerin inşası, intellectio; yani genel 
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fikirlerin ve dünyaların yaratımı ve inventio; yani bu fikirlerin 
somut bir şekilde formüle edilmesi alanlarına aittir. Bu nedenle 
edebiyat teorisinden çok psikoloji tarafından incelenmesi daha 
uygun olacaktır. Tabii ufak bir ayrıntı hariç. 


Ve bu ayrıntı da karakterlerin bize anlatılan öyküde bir işlevi 
(veya birkaçını) yerine getirmesidir. “İşlevsel” karakterler görüşü 
Aristoteles'ten gelir (bkz. Chatman, 1978, s. 108-110). Aristotelese 
göre karakterler her şeyden önce eylemin unsurlarıdır. Yani 
onlara kendi başlarına bağımsız ögeler olarak değil yalnızca olay 
örgüsündeki görevleri açısından bakar. Bu unsurların özü, onları 
bir iş yada hareket bildiren fiillerin öznelerine benzetebileceğimiz 
bazı eylemlerinde ve özelliklerinde yatar. Katleden bir “katil”dir; 
koruyan bir “koruyucu'dur; araştıran bir “araştırmacı'dır; vs. Bu 
işlevler karakterin inşasından önce vardır ve öyküye bağlıdır. 
Etken unsurların (veya eylemden pasif olarak etkilenenlerin) bu 
temel işlevleri üzerine; asil ya da aşağılık, genç ya da yaşlı, zengin 
ya da fakir gibi ikincil özellikler eklenebilir. Ama daha önce de 
söylediğimiz gibi teknik olarak bu ikincil özellikler olay örgüsünü 
doğrudan etkilememelidir ya da en azından Aristotelese göre 
böyledir. Bir katil hakkında en önemli şey, öldürmesidir; gerisi 
ikincildir. 

Rus biçimciliği, özellikle de Masalın Biçimbilimi'nde (1928) 
Vladimir Propp, Aristoteles'in izinden gider ve karakterleri 
tamamen işlevsel unsurlar olarak ele alır. Propp geleneksel 
masalların analizini yaptığından bu oldukça mantıklıdır; çünkü 
halk masallarında genellikle birkaç temel özelliğin ötesinde 
iyi tanımlanmış bir kişiliği olan karakterler görülmez. Kırmızı 
Başlıklı Kızın dikbaşlı olduğunu, Pamuk Prenses'in ise güzel 
olduğunu ve her ikisinin de saf oldukları dışında başka bir şey 
bilmiyoruz. Her hâlükârda Kırmızı Başlıklı Kız'ın dikbaşlılığı ve 
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Pamuk Prenses'in güzelliği, öykünün gelişimi açısından gerekli 
özelliklerdir. 


Propp, Rus fantastik masallarında genellikle tekrarlanan -hepsi 
ve her zaman değil- otuz bir temel işlev belirler. Bu işlevleri, 
onları gerçekleştiren veya onlara maruz kalan karakterlere göre 
yedi büyük “katman'a böler (Propp, 1928, s. 91-95): 


1. “Saldırgan” veya “kötü” katmanı. “Kötülükler” ve 
kahramanla etkileşimler (mücadeleler ve zulümler gibi) 
içerir. 

2. “Bağışçı”nın alanı. Bağışçı, kahramana herhangi (büyülü) 
bir nesne veren kişidir. 


3. “Yardımcı”nın katmanı. Kahramana yardım eden kişidir. 


4, Prensesin (veya aranan karakterin) ve babasının katmanı. 
Bu katmana birçok olası eylem dahil edilmiştir; ancak 
iki ana eylemi vurgulayabiliriz. Prenses -genel olarak 
“kız”- kurtarma eyleminin nesnesidir ve aynı zamanda 
kahramanın ödülüdür. Bunu daha klasik çizgi romanlarda 
kolaylıkla görebiliriz. Dale Arden (Flash Gordon), Lois 
Lane (Superman) veya Diana Palmer (Kızılmaske) gibi 
karakterler, sadece onlara delice âşık olan; ama onlarla 
nadiren evlilik ya da benzeri bir ilişkiye giren kahramanlar 
tarafından kurtarılsınlar diye başlarını belaya sokmaları 
için varmış gibi görünürler. Kızın babası, genel olarak kral 
veya yaşlı adam, kahramanı zor görevlere gönderen ve 
yerine getirmesi neredeyse imkânsız olan görevler veren 
kişidir; ama aynı zamanda ödülleri veren, sahte kahramanı 
ve bazen de kötüleri cezalandıran da odur. 

5. Gönderen katmanı. Kahramanı gönderen kişi. Bu aynı 


zamanda prensesin babası da olabilir; ancak genellikle 
prensesin babasının verdiği görevi yerine getirebilmesi 
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için gereken sihirli nesneyi arama görevine kahramanı 
gönderen kişiyi ifade eder. 


6. Kahramanın katmanı. Çok  detaylandırmayacağız. 
Öykünün gelişiminde temel unsurdur. Bu anlamda anti- 
kahraman kavramının, hem “az kahraman” ya da doğrudan 
kötü olan kahramanlara (örnek olarak Deathpool'a bakınız) 
hem de öykünün olaylarını başlatan kişi olmayan pasif 
kahramanlara uygulandığını hatırlamalıyız. Kahramana 
karşı çıkan karakter ise “antagonist”tir. 


7. Sahte kahramanın katmanı. Kahramanın eylemlerinden 
faydalanıyor gibi görünen kişidir. 


Propp, karakterleri sadece belirli işlevlerle yakından ilişkili 
oldukları sürece önemsese de özellikle motivasyonlar açısından 
onların olay örgüsü için önemli ikincil yönleri olabileceğini kabul 
eder. Gerçekten de Mavi Sakal'ın karısının merakında olduğu gibi 
çoğu zaman olayların ilerlemesini sağlayan bu motivasyonlardır. 
Bunun hakkında daha sonra konuşacağız. 


Propptan yıllar sonra A. J. Greimas, onun “katmanlarını 
aşağıdaki tablodaki gibi yerleştirdiği altı “eyleyen'e indirdi 
(Greimas, 1966, s. 263-281): 


Gönderici > Nesne > Alıcı 
NN 
Yardımcı > Özne € Engelleyici 


Greimas'ın tablosu, Proppun tersine -yine de Proppun 
katmanlar ve işlevler kavramını sadece Rus halk masalları gibi çok 
spesifik bir malzemeye uyguladığını unutmayalım- eyleyenleri 
belirli karakterlerden kurtarır. Hatta eyleyenlerin insan, hayvan 
ya da kişileştirilmiş nesneler olmaları bile gerekmez. Bir 
toplumcu gerçekçilik romanı üzerine düşünürsek nesne, adalet 
gibi bir ideal olabilir ve engelleyici de burjuvazi gibi bir sosyal 
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sınıf olabilir. Kısacası Greimas, Propp'un kategorilerini mümkün 
olduğunca çok türde metne uygulanabilmeleri için basitleştirir ve 
genelleştirir; ama öykünün olay örgüsünü biçimlendiren olaylara 
göre işlevlerinin sınırları içinde kalmaya devam eder. 


Eyleyenler, genel kategorilerde kalan; ancak Propp'un ortaya 
koyduklarına daha yakın olan farklı “oyuncu” tiplerinde ortaya 
çıkar. Cömert haydut, ihtiyar cimri, kibirli güzel, kıskanç koca 
vs. oyuncu tiplerine örnektir. Hatta sıfatları ortadan kaldırarak 
onları isme döndürebiliriz; haydut, ihtiyar, güzel, koca... 
“Oyuncu” kavramı, eyleyenler modeli için önemlidir; çünkü 
bir oyuncu eyleyen olarak birden fazla işlevi yerine getirebilir, 
örneğin yardımcı ve gönderen olabilir. Ya da tam tersine birkaç 
farklı oyuncu tek bir eyleyensel işlevi yerine getirir. 


Çizgi romanlarda karakterlerin kişiliklerinde bir gelişmenin 
olmadığını ya da olsa da olayların gelişmesi için fazla önemi 
olmadığını düşünürsek; bu eyleyenler ve oyuncular modeli, 
basitliğine rağmen çizgi romanların büyük bir kısmı için fazlasıyla 
yeterlidir. Mesela aslında neredeyse kişilikten yoksun olan ve 
sadece eylemde bulunan erken zamanların Flash Gordonu 
gibi figürleri düşünelim. Bize onun Yale mezunu bir sporcu 
olduğundan bahsedilir; ama hakkında bildiğimiz ve bileceğimiz 
her şey bu kadardır. Gayet normal bir şekilde birden kendini 
yabancı bir gezegende bulur ve önüne çıkan her şeyle dövüşmeye 
başlar. Aynı zamanda sanki oranın yerlisiymiş gibi Mongo 
gezegeninin ırkları, kültürleri, bitki örtüsü ve hayvan toplulukları 
hakkında inanılmaz bir bilgiye sahiptir. Bir oyuncu olarak Flash 
Gordon; batılı, beyaz ve sarışın olması ve neyi neden yaptığını 
fazla düşünmemesiyle zamanın Amerikan erkeğinin tutum 
ve değerlerini temsil eder. Eyleyen olarak, tiran Mingi yenip 
Mongoyu “demokratikleştirmek” gibi bir genel ve serüvene göre 
değişen kısmi olanlar olmak üzere daima bir nesneyi kovalayan 
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mükemmel bir öznedir. Yardımcıları, genellikle Dr. Zarkov 
ve zaman zaman bir nesneye de dönüşebilen Dale Ardendir; 
engelleyicileri yine genel engelleyici olarak Ming ve çeşitli anlık 
karakterlerdir ve maceranın koşullarına göre bazı alıcılar için 
belirli görevleri yerine getirmesi için onu gönderen göndericileri 
vardır. Ve işte hepsi bu kadar. Flash Gordon'un bir karakter olarak 
arka planı ile hiç ilgilenilmez. Hatta Superman'in geçmişi bile 
daha iyi bilinmektedir. 


Diğer karakterlerin, özellikle de senaryosunu Frank Miller'in 
yazdığı çizgi romanlarda büyük bir değişim geçirerek ahlaki olarak 
oldukça belirsiz bir karaktere dönüşen ve daha yetişkin bir izleyici 
kitlesine yönelen Batman'ın ya da başta Örümcek Adam olmak 
üzere genel olarak Marvel'in süper kahramanlarının daha detaylı 
geçmişleri vardır. Ancak geçmişlerinin ve motivasyonlarının 
eyleyenler-oyuncular olarak gösterdikleri davranışlar üzerinde 
neredeyse hiçbir etkisi yoktur. Sonuçta Batmanin başarmak 
istediği, Joker'in şeytani amaçlarına ulaşmasını engellemekten 
fazlası değildir. Eyleyenler şemasını izleyerek bir çizgi romanı 
analiz ederken yapabileceğimiz tek şey, kendimize genellikle bir 
nesneyi gerçekten takip edenler olan “kötüler”in, sadece onları 
engellemekle sınırlandırılmış “iyilerden daha etkin unsurlar 
olup olmadığını kendimize sormaktır. Bunun dışında, eyleyenler 
modelinin sadece olaylara ve onların gelişimine odaklanmış bir 
analiz olduğunu tekrarlayalım. 
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7.2 Yuvarlak karakterler. Karakterleri 
şekillendirmek?" 


Olayların gelişimi için gerekli olmasa da iyi bir karakterin, “tam” 
bir karakterin, bir çizgi romanın başarısı için temel olduğunu 
biliyoruz. Peki ama bir oyuncu ve bir karakter arasındaki temel 
farklar nedir? Teoride karakter, basitçe, kendine ait bir kişiliğe 
ve bunun yanında çizgi roman ve sinema gibi görsel ortamlarda 
kaçınılmaz olarak fiziksel bir görünüme sahip olan bir oyuncudur. 
Eklediğimiz özellik sayısına göre karakterin ana hatları daha az 
ya da daha çok belirlenmiş olur. Bu tür basit karakter oluşturma; 
süper kahraman çizgi romanlarında, özellikle Marvel klasiklerinin 
bazılarında çok belirgindir. Mesela iyi bir aileden gelen ve yatılı 
bir okulda öğrenci olan oyuncuya olağanüstü bir özellik verelim; 
kanatları, gözlerinden çıkan ışınları, buza çevirme yeteneği, 
duyu ötesi güçleri olsun ya da insan-maymun arası bir tür olsun. 
Bunu bir oyuncu ve bir eyleyen olarak “iyi” bir özne/etken olma 
temelinin üstüne koyalım ve işte artık elimizde orijinal X-Men 
gibi bir grubumuz var. 


Ancak tek bir niteliğe dayanan ve ondan başka hiçbir şeye 
sahip olmayan, tamamen işlevsel karakterler pek çekici değildir. 
Elimizde bu nedenle çizgi roman tarihinden hiç fark edilmeden 
geçip gitmiş, garip becerilere sahip bir sürü başarısız süper 
kahraman var. Okura çekici gelmesi için bir karakterin daha 
insani olması gerekir; çünkü kendini Alex Raymond'un Flash 
Gordon'u ile özdeşleştiren kimse yoktur. 


21 Karakterlerin oluşturulması ve profillerinin çıkarılması ile ilgili tüm konular 
için Elena Galán Fajardo'nun “Fundamentos básicos en la construcción del 
personaje para medios audiovisuales” |İşitsel-Görsel medyalar için karakter 
inşasının ana temelleri] isimli mükemmel makalesini kullanacağız (Galán 
Fajardo, 2007). 
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E. M. Foster'in “düz” ve “yuvarlak” karakterleri birbirinden 
ayırdığından bahsetmiştik. Düz karakterler, “tipler” olarak 
adlandırılır ve en temel oyunculara karşılık gelirler: komik 
arkadaş, meraklı ve burnunu her şeye sokan komşular, aşıklar, 
sadık silah arkadaşı, bilge yaşlı adam... Bunlar genellikle ikincil 
karakterlerdir, tek bir özellik gösterirler ve gelişmezler. Klasik çizgi 
romanlarda bunun en iyi örnekleri “kötüler'dir; okurlar olarak 
onlar hakkında fazla kafa yormamızı gerektirmeyecek şekilde 
gücü ele geçirmek ve kahramanı sinir etmek için durmaksızın 
şeytani planlar yaparlar. 


Bunun aksine “yuvarlak” karakterlerin temel özelliği, değişim ve 
uyum sağlama yetenekleridir. Bu, elbette yuvarlak karakterlerin 
değişmek zorunda olduğu anlamına değil, onları güdüleyen 
bir geçmişe sahip oldukları; ama aynı zamanda gerektiğinde 
değişebilecek ve uyum sağlayabilecek kadar insani bir kişiliğe 
sahip oldukları anlamına gelir. Bu son özellik, karakterleri daha 
inanılır bulmamızı ve onlarla daha kolay özdeşleşmemizi sağlar. 


Karakterin gerçekmişgibiliği, eğer onu okurlara yakınlaştırmak 
istiyorsak dikkate almamız gereken bir diğer faktördür ve 
doğrudan karakterin “yuvarlaklığı” ile bağlantılıdır. Az önce 
de belirttiğimiz gibi Superman ya da Batman gibi karakterlerin 
kökenleri hakkında geniş bir bilgiye sahibiz; bu yüzden onların 
arka planı olmayan karakterler olduğunu söyleyemeyiz. Ancak 
onları muhtemelen kaybolmuş bir gezegenden gelmeyen 
veya büyük bir servetin varisi olmayan ortalama bir okurdan 
uzaklaştıran da gene aynı geçmişlerdir. Örümcek Adam'ın 
muazzam başarısının nedeni tam olarak okurlarının çoğunun 
özdeşleşebileceği bir karakter olmasıydı: daha kaslı ve zengin 
sınıf arkadaşları tarafından küçük görülen uyumsuz bir ergen, 
yaşlı amcası ve yengesi ile yaşayan ve her zaman mali sıkıntı 
çeken bir yetim... 


Rafael CARPINTERO 


Bu bizi karakterin psikolojik profili, tam olarak söylemek 


gerekirse motivasyonları hakkında birkaç fikre götürür. 
Juana Macias (2003, akt. Galân Fajardo 2007) karakterlerin 
motivasyonları ve hedefleri konusunu oldukça geniş bir biçimde 


inceler; ama burada kendimizi psikolojik arka plan konusunda 


bize en temel görünen fikirleri seçerek sınırlandıracağız: 


1. 


Karakterin óykú ile ilgili bir amaci ve motivasyonu 
olmalıdır. Böylelikle “yuvarlak” karakter, biçimci-yapısalcı 
çözümlemenin odaklandığı türdeki olay örgüsüne dayanan 
anlatılar ve psikolojik yönü ile öne çıkanlar arasında bir tür 
köprü görevi görür. 

Öykü, tek bir karakterin ya da bir çift karakterin etrafında 
inşa edilmelidir. Bu nokta çizgi romanda büyük önem 
teşkil eder; çünkü daha önce de belirttiğimiz gibi seriler 
karakterlerin devamlılığı ile ortaya çıkar. Aynı şekilde 
çiftler de (Batman ve Robin gibi) sık görülür. Gerçi çoğu 
durumda ikinci karakter, sadece ana karakterin Örümcek 
Adam gibi kendi kendine konuşmak zorunda kalmaması 
için bir muhatap olarak ortaya çıkar. 


. Karakterler aralarında kontrast olacak o şekilde 


düzenlenmelidir ve bu sadece başkahraman ve düşmanı 
olan karakter arasında değil, aynı zamanda ana ve 
ikincil karakterler arasında da bulunmalıdır. Ya da süper 
kahramanlardan bahsediyorsak kahramanın iki kişiliği 
arasında da yine aynı şekilde bir karşıtlık bulunmalıdır. 


. Karakter bir bağlam içerisinde gelişecektir: İhtiyaçları, 


fikirleri, kendine özgü bir davranış tarzı ve engellere tepki 
gösterme biçimi olacaktır. 


. Hedefler-amaçlar- ve Oo motivasyonlar birbirinden 


ayrılmalıdır. Motivasyonlar, olay örgüsünü başlatan ve 
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hedeflere ulaşmak için bir dizi eylemin gerçekleştirilmesini 
gerektiren tetikleyicilerdir. 

6. Amacın işlemesi için şunlar gereklidir: (a) bir şeyin 
tehlikede olması; (b) düşman karakterin amacına zıt 
olması; (c) kahramanın ilerleyebilmesi için amacın elde 
edilmesinin zor olması. 


7. Anlikmotivasyonlar, izleyiciyle iyi bağlantı kurar; genellikle 
geri sapımla (flash-back) anlatılan uzak motivasyonlar ise 
öyküyü anlamlı kılar. 


Bu son nokta ilginçtir; çünkü uzak motivasyonları çok benzer 
olan ama okurla birbirlerinden çok farklı şekilde bağlanan iki 
karakteri karşılaştırmamıza izin verir: Batman ve Örümcek 
Adam. Tarihi boyunca Batman karakteri, Carmine Infantino 
tarafından çizildiği altmışlı yılların TV dizilerindeki veya 
daha sonra Paul Dini ve Bruce Timmin sık sık alıntıladığımız 
Mad Love'sine kaynaklık edecek olan animasyon serisindeki 
“hafif” hallerinden, yetmişli yıllardan başlayarak Dennis 
O'Neil ile Neal Adams iş birliğiyle ve hepsinden önemlisi Alan 
Moore'un senaryolarıyla daha “tekinsiz” hale gelene kadar farklı 
yaklaşımlarla yorumlandı. Ancak bu farklılıklar, her zaman aynı 
kalan ilk motivasyonları ve arka planından çok, karakterin genel 
vizyonuyla ilgiliydi. İlginç bir şekilde aynı durum, altmışlı yılların 
başlarında ortaya çıkmasından bu yana neredeyse aynı karakter 
olarak hayatına devam eden Örümcek Adam'da gerçekleşmedi. 
Örümcek Adam'ın Batman kadar değişmemesinin nedeni, 
temel olarak daha iyi bir “yuvarlak” karakter olması ve okurların 
zevklerindeki değişikliklere daha iyi uyum sağlamasıdır. Batman 
ise pek çok farklı yorumunda, Örümcek Adam'a kıyasla, çok daha 
az koşullara göre değiştirilebilir bir karakterdir ve altmışların 
“pop” Batman'ında olduğu gibi artık iyi sonuç alınamadığında 
çizgi romanın neredeyse tamamen değişmesi gerekir. 
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İlginç olan, her iki karakterin de ilk motivasyonlarını 
paylaşmalarıdır; ancak Örümcek Adam neşeli, şakacı ve yakın 
bir karakterken Batman, ahlaki olarak belirsiz ve özdeşlik 
kurulması zor, karanlık ve ciddi bir karakterdir; kısacası sevimsiz 
bir adamdır. Her ikisi de sevdiklerinin ölümüyle acı çekmiştir ve 
ilk motivasyonları intikamdır. Ancak Batman genel olarak suça 
karşı bir tür haçlı iken -“kara şövalye” de buradan gelir- Örümcek 
Adam'ın hırsları çok daha yakın ve kısa vadelidir. Bu nedenle, 
Juana Macias'ın bahsettiği son noktada gördüğümüz gibi, okur 
ile daha iyi bağlantı kurar. 


Örümcek Adam örneğinde de uzak motivasyonlar, sürekli 
olarak tekrarlanan “büyük bir güç büyük bir sorumluluk taşır” 
ifadesiyle özetlenen suça karşı mücadeledir; ancak anlık olanlar, 
tabii ki sıradaki kötüyü yakalama kısmı hariç, daha faydacı olma 
eğilimdedir. Bunun çok açık bir örneğini, 1963 yılının mayıs 
ayında İnanılmaz Örümcek Adam'ın ikinci sayısında (“Duel 
to the Death with the Vulture”) görmüştük. Örümcek Adam'ı 
harekete geçiren, bir hırsızı -“Akbaba”- polise teslim etme isteği 
değil, güçlerinden yararlanarak fotoğraf çekebilmek ve onlardan 
iyi para kazanmaktı. Evet, pek de kahramanca olmayan bir 
motivasyon; ama tamamen anlaşılabilir. 


7.2.1 Betimleme Biçimleri 


Romanda karakterlerden elde ettiğimiz imge her zaman 
dolaylıdır çünkü dil aracılığıyla iletilir. Çizgi romandaysa, 
sinemada olduğu gibi, bize karakterin belirli fiziksel özelliklerini 
doğrudan sağlayan görsel bir imge vardır. Ancak bu özelliklerin 
ne anlama geldiği bambaşka bir konudur. 


Genel olarak, romanda olduğu kadar çizgi romanda ya da 
sinemada da karakterler oldukça sınırlı bilgi kaynaklarıyla 
gösterilir ya da nitelenir (bkz. Pâez, 2003, s. 156-160): 
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1. Anlatıcının bize karakteri anlatmasıyla, özellikle de 


betimlemeler aracılığıyla. Tabii bu özellikle romanda 
önemlidir, sinemada ise neredeyse hiçbir önem taşımaz. 
Çizgi romanda daha çok karakterin psikolojik durumu 
ile ilgili imada bulunmak için kullanılır. Bu şekilde, bir 
anlatım kutucuğuyla bize karakterin ruh hali gösterilebilir 
(kahramanımız için bu mektup bir hayal kırıklığıydı” 
gibi). 


. Karakterin bize kendisi hakkında anlattıklarıyla. Eğer bunu 


bir komedi filminde telefonda konuşurken yapmıyorsa 
karakterin kendini fiziksel olarak tarif etmesi pek de 
normal sayılamayacağına göre yine psikolojik alandayız. 
Bu sistem, Max'in Mujeres Fatales örneğinde gördüğümüz 
gibi, özellikle karakter geçmişi hakkında konuşurken bir 
geri dönüş ile yeni bir iliştirilmiş anlatı oluşturulduğunda 
kullanışlıdır. Buraya hem karakterin konuşma şeklini, 
kullandığı kesit dili, lehçesini ve benzeri özelliklerini 
hem de ne söylediğini, kullandığı ifadeleri, ilgi alanlarını 
ve tavırlarını dahil edebiliriz. Birincisi oldukça açıktır; 
karakterin genellikle pek çok klişeyi de beraberinde 
getiren coğrafi kökenlerine ek olarak kullandığı kesit dil ve 
sözcüker yoluyla sosyokültürel durumunun belirlenmesine 
yardımcı olur. İkincisi bu kadar açık değildir; ancak 
karakterin konuştuğu konular ve onlardan bahsetme şekli 
bize kişiliğiyle ilgili, mesela muhafazakâr ya da ilerici, 
ataerkil, maço, devrimci, vs. olup olmadığına dair, bilgi 
verebilir. Ayrıca karakterin ne düşündüğünü de buraya 
ekleyebiliriz, sinemada bunu ifade etmenin edebiyatta ve 
hatta çizgi romanda olduğundan -düş-balonları veya kendi 
kendine konuşma sayesinde- çok daha zor olduğunu da 
söyleyebiliriz. Örümcek Adam örneği, Watson veya Robin 
veya “Bucky” Barnes tipi eşlikçilerden yoksun olduğu 
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için oldukça açıklayıcıdır ve Örümcek Adam gerçekten 
konuşkan bir karakterdir?. 


3. Yaptıkları ile. Sinema ve çizgi roman gibi görsel bileşenli 
anlatı araçlarında karakterin eylemleri ve tavırları büyük 
önem teşkil eder. Birazdan üzerinde konuşacağımız 
kahramanın dış görünüşü hariç tek gördüğümüz 
-duyduğumuz ya da okuduğumuz değil- onun 
davranışlarıdır. 


4. Başkalarının onun hakkında söyledikleri ile. Bu, bize 
karakterin kişiliği hakkında bazen karakterin kendine dair 
fikrinden oldukça farklı olan görüşler sunar. 


Federico Fernández Diez ise Arte y técnica del guión [Senaryo 
Sanatı ve Teknigi] adlı kitabında, karakterin bize bilgi sunduğu 
dört ana alan gözlemler: (a) görünüşü; (b) konumu; (c) eylemleri 
ve (d) diyalogları. İlk noktada; yani görünüşte biraz daha fazla 
duracağız çünkü karakterin diğerlerine göre fiziksel olarak 
nerede ve nasıl durduğunu gösteren konum sinemada ve özellikle 
tiyatroda çok önemli olsa da çizgi romanda o kadar büyük bir 
öneme sahip değildir ve karakteri tanımlama araçları olarak 
eylemler ve konuşma şekli üzerinde zaten yüzeysel olsa da 
durduk. 


Fernândez Diez, görünüşü ikiye ayırır. Bir yandan belirtisel 
nitelikler; yani tamamıyla fiziksel özellikler bulunur. Boy, 
kilo, cilt yapısı ve benzeri özellikler, “izleyicinin karakteri 
değerlendirmesinde belirleyicidir, bu özelliklere dayanarak 
karakteri sevimli veya sevimsiz bulur; bulunduğu sosyal sınıf, 
kişiliği, fiziksel ve entelektüel kapasitesi vs. hakkında tahminler 
yürütür” (1996, s. 31). Çizimin, sinemanın ya da fotoğrafın 


22 Sam Raimi'nin ilk filminde (2002), bunun özellikle garip sonuçlar yarattığı 
sahneler vardı; çünkü hem Örümcek Adam'ın hem de Green Goblin'in 
maskeleri, çizgi romanlardaki ifadeye sahip değildi ve bu nedenle seyirci 
tamamen ifadesiz karakterler arasındaki diyaloglarla karşı karşıya kalıyordu. 
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çoğu zaman tam da çizgi romanları hatırlatan makyajlar ya da 
özel efektler kullanılmadığı sürece sunamayacağı karikatüresk- 
ikonik temsile; yani ünlü cartooninge izin vermesi nedeniyle 
karakterin fiziğinin okurda bir dizi tepkiye ve çıkarıma sebep 
olma etkisi, çizgi romanda belki daha fark edilir durumdadır. 
Aslında Fernândez Diez de bunu çizimleri kullanarak örnekler; 
hatta içlerinde hayvanlardan esinlenilerek çizilmiş yüzleri 
gösteren karikatürize bir çizim de bulunmaktadır. Bu anlamda en 
basit eğilim, özellikle erkek karakterlerde fiziksel güzellik ile ruh 
güzelliğini yadatam tersini, çirkinlik ile kötülüğü bağdaştırmaktır. 
Terry and the Piratesin meşhur Dragon Lady'si gibi muhteşem 
güzellikteki kötü kadınlar -Dragon Lady her ne kadar sonunda 
“iyiye dönüşse de-oldukça yaygındır ama alışılmış olan “kötü” 
adamların çirkin ve yakışıklıkların da “iyi” olmasıdır. Bu klişe, 
elbette türlü parodilerin motifi olmuştur. 


Dış görünüşte fiziksel özelliklere nesneler de eklenir. Fernândez 
Díez şöyle der: 


Karakter, imal edilmiş bir görüntüye sahiptir; yani 
tamamlayıcı öğeler ile inşa edilmiştir ve her an 
değiştirilebilir durumdadır: Karakter, şu ya da bu kıyafeti 
giyer, saçını şu şekilde ya da bu şekilde tarar, sigara veya 
puro içer, onu tanımlayan bir şapka takar ya da kırbaç taşır, 
şerif yıldızı takar, vs. (Fernândez Diez, 1996, s. 32) 


Entelektüelin gözlükleri, kötü adamın bıyıkları, zenginin purosu 
gibi klişelerle eşleşen nesneler, karakterlerin görsel imgesinin 
ana hatlarını çizer. Örnek olarak aynı yazara ait iki karakteri 
kullanmak adına Flash Gordon ve Rip Kirby arasındaki farkları 
ele alalım. Gerçekte neredeyse kişiliksiz olan Gordon, kaslarını 
göstermesine izin veren kıyafetler dışında onu tanımlayan genel 
nesnelerden yoksundur ve kaslarını göstermesine mâni olmaları 
durumunda ya kıyafetlerini çıkarır ya da onlar tam zamanında 
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parçalanır”. Rip Kirby ise daha detaylı çalışılmış bir karakterdir. 
1946 yılının mart ayında yayınlanan ilk bandında Rip Kirby için 
tıpkı bir gazete haberinde olduğu gibi “ünlü sporcu, bilim adamı, 
amatör dedektif, deniz ihtiyat personeli, Pasifik'te çalışmak için 
seçildi” denmektedir ve fotoğrafta kaptan rütbesinin nişanlarını 
taşıdığı görülebilir. Böylelikle Gordon ile atlet olma halini 
paylaşır, buna 1946'da savaştan yeni dönen diğer pek çok insanla 
ortak noktası olan asker yönü ve okurda zevk için çalışan biri 
izlenimi bırakan “amatör hafiye” yönü eklenir. 


Ancak çizgi romanda göreceğimiz, maceralarında kendisine 
çok yakışacak olmasına rağmen Rip Kirby'nin atletik yönü değil; 
onun yerine gözlüklü, pipo içen ve kusursuz giyimli bir adamın 
görüntüsüdür. Kendi aralarında kontrast oluşturarak karakteri 
daha “yuvarlak” hale getirip geliştiren bu tip detaylardır: Atlet 
fakat aynı zamanda bilim insanı ve entelektüel (gözlük ve pipo); 
eski asker, ama paralı ve medeni biri (iyi giyimli, hobi olarak 
dedektiflik yapıyor). Hatta kâhyası bile göründüğü gibi değil 
çünkü eski bir hırsız. 


7.2.1.1 Üç Nesne Kuralı 


Escuela de escritores” | Yazarlar Okulu] bloğunda Alejandro 
Marcos, karakter yaratımında “üç nesne” tekniğinden bahseder 
ve bunun genel teknikleri tamamlayıcı olduğu konusunda 
uyarıda bulunur. Teknik şudur: “Bir kez ana hatlarıyla bir karakter 
oluşturduktan sonra onu üç nesne aracılığıyla tanımlamaya 
çalışın” (Marcos, 2017). Mutlaka nesne olmak zorunda değildir, 
örneğin kendi başına karaktere dönüşmediği sürece bir köpek 


23 Bu noktada, her çeşit süper adam ve süper kahraman üniforması üzerinde bir 
konuyu netleştirmemiz uygun olacaktır: Aslında çizerlerin insan vücudunu 
resmederek yeteneklerini gösterebilmelerini sağlayan bir çıplaklığı gizleme 
biçiminden başka bir şey değildir. 

24 https://www.escueladeescritores.com/masalladeorion/la-regla-de-los-tres- 
objetos-para-describir-un-personaje/ 
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olabilir; hatta üç tane olmak zorunda bile değildir, üç burada 
sadece yuvarlak ve hatırlaması kolay bir sayıdır. Önemli olan, bu 
nesnelerin karakteri dışsal olarak #anımlamasıdır; öyle ki basitçe 
X'in neleri olduğunu söylendiğinde onun kim olduğunu hemen 
anlarız. Köpeklerle devam edersek mesela Tentende gayet açık 
bir örneğimiz var: Tenteni ilk olarak onu diğer karakterlerden 
ayıran perçemi ile tanımlayabiliriz; ikincisi sırada ise zaman 
içinde bir dizi değişime maruz kalan, siyah bir kravatla ya da 
kravat takmadan giydiği sarı gömleklerden beyaz gömlek üstüne 
açık mavi kazağa uzanan kıyafetleri gelir. Bu kıyafetlerin içinde 
en öne çıkanı, sadece 1976'da çıkan Tenten ve Pikarolar'da 
görülmeyen golf pantolonudur. Üçüncü sırada ise köpeği Milou 
bulunur, bazen karakter kategorisine girse bile asla sahibinden 
bağımsız hale gelmez. İşte bir karakter tanımlamak için üç 
nesne. Kıyafetlere gelince en belirgin şekilde tanımlayıcı olanlar 
süper kahramanların üniformalarıdır. Tam tersini, Clark Kente 
dönüşmek için Supermanın sadece kâkülünü geriye tarayıp 
gözlük takmasının yeterli oluşunu ve kimsenin benzerliği fark 
etmemesini düşünelim. İki nesne-takım elbiseyi de eklersek üç- 
karakteri başka birine dönüştürür. 


Her zaman ve hepsi için geçerli olmasa da bu nesnelerin 
çok anlamlı olabildiğini söyleyebiliriz. Asteriks'in kaskının 
kanatlarının ifade gücü son derece yüksektir ve Blacksad'in 
kulakları gibi işler: Yukarı doğru ise bir hayret ya da heyecan 
işareti, geriye doğru ise korku, utanç ya da mutsuzluk duygularını 
ifade eder. Dedektif Blacksad'in kulaklarının karakter aslında bir 
kedi olduğu için bir nesne olarak kabul edilip edilemeyeceğini 
tartışabiliriz; ama Asteriks'in kaskı, örneğin Tenten'in olsa olsa 
karakterin gençliğine işaret edebilecek olan” golf pantolonuna ya 


25 Yine de Tenten'in bazı maceralarında, Yedi Kristal Küre'deki Marc Charlet 
gibi golf pantolonu giyen ve “yetişkin” olduğu gayet açık karakterler de 
vardır. 
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da Blacksad'in 50'li yıllarda bir dedektifin olmazsa olmaz kıyafeti 
olan ve tıpkı süper kahramanların pelerinleri gibi hareketi 
görselleştirmeye yarasa da kendi başına ifade gücü olmayan 
pardösüsüne kıyasla çok daha anlamlı bir nesnedir. 


Geleneksel olarak nesnelerin yokluğu ile tanımlanan karakter 
Tarzandır; ancak bu tam olarak onun temel özelliklerinden 
biridir: Tarzan, sahip olduğu her şey olan uzun siyah saçları, 
hayvan derisinden kıyafeti ve uzun bıçağı ile kolayca tanınabilir. 
Ancak nesnelerin yokluğuna rağmen romanlarda biri çok 
anlamlı olan iki belirleyici özelliğe sahipti. Bir yandan, Tarzan'ın 
ayak başparmakları diğer parmaklarıyla neredeyse dik açı 
oluşturacak kadar açıktı, maymunlara has bu özellik bu onun 
maymun-adam durumunun altını çizmekteydi. Diğer yandan 
alnında büyük bir yara izi vardı; goril Bolgani ile yüzleşmesinden 
miras kalan bu iz, öfkelendiğinde kızarırdı. Böylece romanın 
sürekli okurları, “Tarzanın alnındaki yara kızardı” gibi bir 
ifadeyle karşılaştıklarında ne olduğunu tam olarak bilirlerdi. 
Unutmayalım ki Johnny Weissmuller'in filmlerinde Tarzan'ın 
çığlığı da çok kişisel ve başkasıyla karıştırılamayacak kadar 
kendine özgüydü. 


Bu anlamda hatları iyi belirlenmiş ve tekrar tekrar sözünü 
ettiğimiz bir diğer karakter Manos Kellydir. Zaten adı bile biraz 
gizemlidir: Neden “Manos” (eller) ve ayrıca adı neden İspanyolca? 
Tabii ki Manos'un kendi öyküsünü arkadaşlarına anlatma zamanı 
geldiğinde her şey açıklanacaktır. Giysileri de oldukça dikkate 
değerdir: Hernândez Palacios'un uzun yıllar sinema afişleri 
yapmasının da etkisiyle John Ford'un filmlerinde süvarilerin 
kullandığı tarzda bir şapka, Manos Kelly daha önce Meksika'ya 
ait olan sınır bölgelerinde dolandığı için bir tür panço, askeri 
kökenine işaret eden ve mümkün olduğu sürece barışçıl ama 
gerektiğinde gayet etkili olarak özetlenebilecek genel tutumunu 
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açıklayan bir asker pantolonu. Asker pantolonu detayı, başrolünü 
Robert Redford'un oynadığı Sydney Pollack'ın Jeremiah Johnson 
filmini andırır. Filmde kahraman, asker pantolonu giyer; bir 
sahnede başka bir karakter pantolona bakar ve “Görünüşe 
bakılırsa bir savaş kaçırdım” yorumunu yapar, Johnson yanıtlar: 
“Hiçbir şey kaçırmadınız”. Bahsettiği savaş, Manos Kelly'nin de 
katıldığı Meksika'ya karşı açılan savaştır; ancak daha da ilginç 
olan, İspanyol çizgi romanının (1970) Amerikan filminden 
(1972) önce çıkmış olmasıdır. 


İyi yapılandırılmış karakterlerin bu niteleyici nesnelerini 
sonsuza kadar uzatabiliriz; ama zaten her şey yeterince açık. 
Tasarımı ne kadar çekici olursa olsun, maceraları ne kadar sizi 
içine alırsa alsın, bir karakterin onu diğerlerinden ayıran ve ona 
bir geçmiş yaratan kendine has özellikleri (ya da nesneleri) ya da 
davranışlarını yönlendiren nedenleri yoksa o karakter başarısız 
olur. Ve bu, öykünün büyük ölçüde karakterlerin gücüne 
dayandığı çizgi roman gibi bir ortamda kötü bir sonuç anlamına 
gelir. İdeal olan, bu ayrıntıların fark edilmemesi; ama okura kendi 
içinde tam, tutarlı ve gerçekmişgibi bir karakter sunulmasıdır. 
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8 Son söz 


Bu kitabın çeviri süreci, hatırlamaya değmeyecek bir dizi sorun 
nedeniyle umduğumdan çok daha uzun sürdü (sonunda bunu 
mümkün kıldığı için Zinnur Yavuza teşekkür etmek isterim). 
Bu yıllar içinde, her ne kadar karşılık gelen bölümlere son 
not şeklinde olsa da bu kitapta yer vermenin uygun olacağını 
düşündüğüm, çizgi roman teorisine son derece önemli katkılar 
sağlayan yeni kaynaklara ulaşma şansım oldu. Yine de önden bazı 
açıklamalar yapmak gerekiyor. 


Kitabın ana metni boyunca üç tip kaynaktan yararlandık. Bir 
tarafta Umberto Eco'nun ya da İspanyadan Roman Gubern'in 
yaptığı incelemeler gibi çizgi romana göstergebilimsel yaklaşımın 
artık klasik sayılan çalışmaları bulunuyor. Bir diğer tarafta ise 
başta Gerard Genette'ye ait olanlar olmak üzere anlatıbilimin 
temel araçları üzerine çalışmalar ve aynı zamanda Jesüs Jimenez 
Varea ve Ruben Varillas gibi anlatıbilimi doğrudan çizgi romana 
uygulayan araştırmacıların yakın zamanlı çalışmaları var. Son 
ve belki de en önemlisi olarak Will Eisner ve Scott McCloud 
gibi çizgi roman yazarlarının kendilerinin çizgi roman yaratımı 
üzerine yazdığı klasik metinleri de unutmadık. 


Bu kitap çevrilirken, çizgi romanın teknik yönleri üzerine 
odaklanan ve daha önce bahsettiğimiz yazarların teorik 
önermelerini netleştiren, gincellestiren ve büyük ölçüde 
basitleştiren bazı kaynaklara ulaşma şansımız oldu. Son yirmi 
yılda çizgiroman teorisine katkısı bulunan çok fazla sayıda çalışma 
yapılmış olsa da benim çok faydalı olduklarını düşündüğüm, 
ikisi Fransız-Belçika bölgesinden ve diğer ikisi de İspanyadan 
dört yazar var. Thierry Smolderen, Thierry Groensteen, Santiago 
Garcia ve Roberto Bartualden bahsediyoruz. Bartual'in doktora 
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tezi (2010), diğer üçünün ortaya koyduğu fikirleri bir çatı altında 
toplar; ama bariz kronolojik nedenlerden dolayı Groensteen'in 
ikinci kitabı dışarıda kalır (Bande dessinée et narration. Systeme 
de la bande dessinée, 2, 2011 yılında basıldı). 


8.1 Çizgi romanın kökleri 


Söylediğimiz gibi, daha sonra kitap olarak basılan ve ikincisi 
beklenen Poética de la narración pictográfica |Piktografik 
anlatımın poetikası] adlı doktora tezinin ilk bölümünde Bartual, 
Smolderen ve Garcia'nın çizgi romanın tarihteki bilindik çıkış 
noktasını oldukça geriye taşıyan çalışmalarını ele alır ve genişletir. 
Çizgi romanın doğuşu geleneksel olarak günlük gazetelerin 
ve pazar eklerinin Amerika Birleşik Devletlerinde popülarite 
kazanmasıyla ilişkilendirilmişti ve Yellow Kid ilk gerçek çizgi 
roman olarak kabul ediliyordu. Çizgi romanları Mısır'ın” ya da 
Kolomb öncesinin hiyerogliflerine kadar götürmek gibi abartılara 
düşmeden, modern çizgi romanın ortaya çıkışının tartışmasız 
bir şekilde karikatürle ve 18. yüzyılda yayımlanmaya başlayan 
hicvedici yayınlarla, özellikle de William Hogarth'ın gravürleriyle 
-hatta Smolderen'in çıkış noktası da buydu- bağlantılı olduğu 
görülür. İlk gerçek çizgi romanlar ise İsviçreli Rodolphe Töpffer'in 
19. yüzyılın ilk yarısında basılan albümleridir. 


Çizgi romanın olası ortaya çıkış tarihini daha geriye götürmek, 
pratikte bir uygulaması olmayan ve göreceli olarak akademik bir 
tartışma olarak gözükse de aslında çizgi romanın kendisine, onu 
tanımlayan özelliklere ve kendine özgü tekniklere odaklanılması 
anlamına gelir. Çizgi roman bir anda hiçlikten ortaya çıkmaz, bir 
dizi geleneği yeni bir ifade ortamında toplar ve birleştirir. 


Kitle iletişim aracı olarak günümüzdeki basınla ilişkisi 
tartışılmaz olsa da popüler basın 20. yüzyıldan çok önce vardı 


26 Yaklaşık olarak McCloud'un Understanding Comics'te yaptığı gibi. 
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ve 18. yüzyıldan; ama özellikle de 19. yüzyıldan itibaren proto- 
çizgi roman örnekleriyle, özellikle de hiciv türünde olanlarla 
karşılaşabiliriz. Bu, çağdaş çizgi romanın temelini oluşturacak 
olan imgeler yoluyla hikayeler anlatma tekniklerinin zaman 
içinde gelişmesini sağladı. 


20. yüzyılın başlarında, Little Nemo ile Winsor McCay ya da 
Krazy Kat ile George Harriman gibi kendilerini çizgi romanın 
anlatım olanaklarından son noktaya kadar yararlanmaya 
zorlayan çizgi romancılar vardı. Ancak, en büyük örneği olarak 
Milton Caniff'i verebileceğimiz, sinemanın çizgi romanın anlatı 
tekniklerini etkilemesi, bu deneyselciliğin terk edilmesine 
sebep oldu. Tabii ki günümüzde başlangıç noktasına dönerek 
çizgi romanın kendine özgü anlatım olanaklarından faydalanan 
yazarlar yine var ve bunların en iyi örneği, büyük ihtimalle, Chris 
Ware. 


8.2 Metnin ve İmgelerin Anlatısallığı 


Bartual; çizgi romanın, bir imgeyi ve metni birbiriyle çok 
yakından ilişkili olacak şekilde birleştiren bir anlatı aracı olması 
temelinden yola çıkar. Ama -ve belki de en önemlisi budur- 
anlatının ilerlemesinde hem metnin hem de imgenin payı 
vardır. Bu, her zaman ya da eşit derecede geçerli değildir; ama 
çizgi romanı Orta Çağ yazmaları gibi metnin ve imgelerin bir 
araya geldiği diğer geleneksel anlatı ortamlarından ayıran da 
bu yönüdür. Geleneksel olan, imgelerin metni resimlemesi ya 
da metnin imgede olanları anlatmasıdır. Her iki durumda da 
anlatısal öge ya imgedir ya da metindir; ancak ikisi bir araya gelip 
bir ortak yaşam meydana getirmez. 


Bartuale göre çizgi roman çok eski iki geleneği bir araya getirir. 
Birincisi, tek bir hareketin farklı görsellere bölünebilmesidir. 
Burada çok eski bir uygulama söz konusudur -hatta Bartual, Mısır 


331 


332 | Çizgi Roman ve Anlatıbilim 


ve Bronz Çağı sanatlarından örnekler verir- ancak belki de en 
bilinen örneği 19. yüzyılın son çeyreğinden Edward Muybridge'nin 
eylemin farklı anlarını gösteren “kronofotograflar”1d1r. 


Bir diğeri ise imgeler yoluyla hikâye anlatma geleneğidir. 
Ancak metinle anlatmak ve anlatıdan bir sahneyi imgelerle 
göstermekten değil, imgelerin kendi başlarına öyküyü 
anlatmasından bahsediyoruz. Bunlar, öykülemenin ağırlığının 
metne kaydığı, hikâyeyi önceden bilen bir okurun imgeleri 
tanıyıp yorumladığı Orta Çağ kodeksleri ya da Osmanlı ve Pers 
el yazmalarındaki minyatürler gibi sanatsal çalışmalar değildir. 
Bir hikâyenin; herhangi bir okurun, önceden bilgi sahibi olmasa 
bile metnin desteğine ihtiyaç duymadan anlayabileceği şekilde 
imgeler aracılığıyla anlatılması söz konusudur. Bunun için 
anlatının gelişiminin anlaşılmasına izin veren sahneler arası 
kronolojik bağın ve sebep-sonuç ilişkisinin kurulması şarttır. Bu 
tür hikayelerin ilk büyük yazarı gravürcü William Hogarthtır 
(1697-1764). 


Hogarth, o karikatürdeki gelişmelerden faydalanmıştır. 
Karikatür, imgelerin öyküleme kapasitesini büyük ölçüde 
yükseltir; çünkü karakterlerin jestlerinden nasıl hissettiklerini 
çıkarabiliriz ve imgenin bize ne anlatmak istediğini daha iyi 
anlayabiliriz. Eğer bir hiciv dergisinden aldığımız herhangi 
bir karikatürle Osmanlı ya da Pers minyatürlerindeki her biri 
birbirinin aynısı olan ifadesiz yüzleri karşılaştırırsak karikatürün 
anlatma kapasitesinin; yani bize sağladığı bilgi miktarının ne 
kadar büyük olduğunun farkına varabiliriz. Tabii ki genel olarak 
çizgi roman söz konusu olduğunda “karikatür” terimini Scott 
McCloud'un “cartoon” terimini kullandığı şekliyle algılamalıyız; 
yani imgenin bir hiciv amacı taşımak zorunda olmadığını ama 
önemli noktaları vurguladığını anlamalıyız. 
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Bartual, hareketin farklı imgelere bölünmesini Aristotelesi 
izleyerek “mimetik sekans” olarak adlandırır. Burada bahsedilen 
Aristoteles'in mimesisidir, doğanın taklididir; ama bu durumda 
taklit edilen harekettir. Öyküler anlatan ikinci türe ise “anlatı 
sekansı” adını verir; çünkü her bir imge anlatılan hikâyeden 
bir sahneyi temsil etmektedir. Ve bu iki formun birleşiminden, 
eylemlerin basit imgelerden oluşan sekanslara bölünebildiği bir 
hikâye anlatımından, çağdaş çizgi roman ve Yellow Kid doğar. 


Buna anlatım kapasitesiyle karikatürün gelişmesi -cartooning- 
eklenir. İşte böylece Yellow Kid fonografından bir papağan 
çıktığını görünce sıçrar -küçük bir sekans meydana getiren iki 
eylem- ve okurun; açık, yuvarlak ağzından ve yukarı kalkmış 
kaşlarından şaşırmış olduğunu çıkardığı bir yüz ifadesi takınır. 
Zaten basitçe görülebilir oldukları için yaratıcısını bir sürü 
karakterin karakteristik (o özelliklerini açıklamak zorunda 
bırakmayan bir dizi stereotip sayesinde karikatür, anlatının 
ekonomisine katkıda bulunur. Bu, özellikle ikincil karakterlerde 
gözlemlenebilir. Baş kahramanlar ise bazen okurun onlarla 
özdeşleşmesine izin verecek şekilde oldukça basitçe çizilir. 
McCloud, bunu “maskeleme” efekti olarak adlandırır. Enrigue 
Bordes'in Cómic, arquitectura narrativa'da |Çizgi roman, anlatısal 
mimari| McCloud'dan bahsederken söylediği gibi: 


Baş kahraman, genellikle ikonik olarak en basitleştirilmiş 
figür olmasının yanında, okurun hikâyeye girebilmesi ve 
hikâyenin geçtiği dünyaya girme tecrübesini yaşaması için 
bir kanaldır. Buna aynı zamanda maske etkisi de denir. 

McCloud'un bu keşfi ve onun çizgi roman tarihi boyunca 
hangi noktaya kadar gittiğini görmek beni her zaman 
büyülemiştir. Mesela Windsor McCay'in maske efektini 
Little Nemo'da kullanma şekli, tüm detaylarıyla ve ustalıkla 
resmedilmiş imkânsız mimarilere sahip eşsiz mekanlarda 
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bir yolculuk...yüzü sadece dört noktayla çizilmiş bir 
çocuğun peşinde. (2017, s. 61) 


Olayları basit eylemlere bölen imgeler aracılığıyla hikâye 
anlatma gücüne bir diğer anlatısal bileşen eklenir: düzenleyici 
unsur; yani zaman göstergesi olarak balonlardaki metinlerin 
kullanılması. Metinlerin karakterlerin ağzından çıkarken 
gösterilmesi oldukça eski -tam olarak söylemek gerekirse 
Orta Gaga ait- bir uygulamadır; genellikle açılmakta olan 
bir parşömen rulosu şeklinde şeritler olarak ortaya çıkar. Bu 
şeritlerin tanımlayıcı ve tekrarlayıcı bir ana işlevi vardır; yani 
“okur”un karakteri tanımlamasını sağlayan bir bilgi içerir; çünkü 
içlerinde söz konusu karakterin belirleyici bir parçası olan bir 
metin bulunur. Örneğin baş melek Cebrail, geleneksel olarak 
“Selam olsun, inayet dolu Meryeme” diyen bir şeritle Meryem 
Ana'yı selamlarken gösterilirdi. Ancak bu şerit okura bilmediği 
hiçbir bilgi sunmuyordu; okur zaten meleğin Meryemi nasıl 
selamladığını biliyordu. Ancak çizgi romanda artık balonlara 
dönüşmüş halleriyle bu şeritler, bize sadece yeni bilgi iletmekle 
kalmaz -“anlatı sekansları'ının gravürlerinin hemen altındaki 
notlar da bunu mükemmel şekilde yapardı- aynı zamanda karede 
gördüklerimizin oluş sırasını ve yine aynı karede gördüğümüz ama 
daha sonra gerçekleşen olayların nedeni olabileceğini gösterir. 
Çocuk, okuyucuya hitap ediyormuş gibi göründüğünden ve 
papağan da kendi kendine konuştuğundan “The Yellow Kid and 
His New Phonograph”ta çocuk ve papağan arasında gerçek bir 
etkileşim yokken bu çalışma boyunca pek çok kez bahsettiğimiz 
Flash Gordon karesinde Dale Ardenin parmağıyla işaret etmesi, 
açık bir şekilde askerin dediklerine bir cevaptır: “Kral öldü mü? 
Teslim mi oluyoruz?” Dale Arden cevap verir: “Flash yaşıyor. 
Hemen yerine dön, korkak!” ve hem cevabı hem de duruşu açık 
bir şekilde askerin sorusundan sonra gelir. 
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Bartual, günümüz çizgi romanını sadece bir öyküleme aracı 
olarak değil, aynı zamanda örneğin mangada çok önemli olan 
betimleyici sekanslar; en iyi örneğinin McCloud'un kitapları 
olduğu açıklayıcı-tartışmacı sekanslar ya da son zamanların 
modası olan şiirsel çizgi romanlarda olduğu gibi metaforik- 
sembolik sekanslarla ifadenin mümkün olduğu bir ortam olarak 
görür. Yani, çizgi roman hikâye anlatmak için bir ortam olsa da 
özünde öyküleyici olmayan sekansların da oluşmasını mümkün 
kıldığı kesindir. Esnekliği buna izin vermektedir. 


8.3 Çizgi romanda zaman 


İmgelerin ve metnin anlatısal bir bütünde birleşmesinin 
yanında, çizgi romanın onu sinemadan ya da edebiyattan ayıran 
bir diğer temel özelliği, zamanı sunuş şeklidir. Hem edebiyatta 
hem de sinemada olaylar doğrusal şekilde ilerler: Bir cümlenin 
ardından başka bir cümleyi okuruz ya da ekranda bir görüntü 
gördüğümüzde ondan önceki artık kaybolmuştur. Sinemada film 
eski olabilir ve olaylar çok daha önceki bir zamanda meydana 
gelmiş olabilir; ama ekranda tam da o anda olanı gördüğümüz 
için sonsuz bir şimdi varmış gibi görünürken roman genellikle 
olaylardan geçmiş zamanda bahseder. 


Çizgi romanda ise durum biraz daha farklıdır. Bir çizgi romanı 
açtığımızda sayfada (ya da çift sayfada) yer alan bütün eylemler bir 
anda önümüze serilir. Bir yandan doğrudan bir eyleme bakarken 
diğer yandan çevresel görüşle onun gelecekteki sonuçlarını da 
görürüz. İlerlerken önceki karelerde kalan geçmişi de görmeye 
devam ederiz. Sık sık tekrar edilen bir şekilde söylemek gerekirse 
çizgi romanda zaman, mekâna yayılır (sayfaya). 


Sayfadan bahsederken tabii ki onu Manuel Barrero'nun yaptığı 
gibi “yazarın, üstünde öykünün anlatısını düzenlediği yüzey” 
(Barrero, 2012, s. 48) olarak ele alıyoruz. Pek gerekli olmasa da 
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şunu da eklemeliyiz: “fasikülü/albümü/kitabı oluşturan her bir 
sayfada” ya da her bir günlük bantta ya da pazar eklerinin orta 
sayfalarında. 


Öyleyse yazar, okurun bütün bir sayfa ile karşılaşacağının 
ve sonuç olarak tek bir bakışta” görebildiklerini “düzenleme” 
yoluna gideceğinin tamamen farkındadır. Peki o zaman yazarın 
düzenlediği nedir? Bir bütün oluşturan ve “sekans” adını 
verdiğimiz eylemler ve onların meydana geldikleri fiziksel 
mekân (sayfa ve cilt). Hergénin günlük 7 Kristal Küre bantlarını 
albümde” yayımlanacak şekilde düzenleyişi son derece ilginçtir. 
Hergé, genellikle bir sekanstan ya da bir sekansın parçasından 
oluşan bir birim olan günlük banttan bir bütün olarak algılanan 
sayfaya geçiş yapıyordu. Tabii ki bunun için gazetede yayımlanan 
bantları doğrudan albüme geçirmek yeterli değildi, tamamen 
farklı bir anlatı mekânı yaratmak gerekiyordu. Albümde her 
bir eylem döngüsünün (sekansın) çift sayfayı meydana getiren 
sekiz banda tam olarak yerleşmesini sağlamak, döngüyü tek 
sayılı sayfanın son karesinde kapatmak ve okuru sonraki sayfaya 
geçirecek olan gerilimi yaratmak gerekiyordu. 


27 Bunun en iyi örneklerinden biri Tenten Tibet'tenin çok ünlü 28. sayfasıdır. 
Hergé, en dramatik unsuru göstermek için sayfanın merkezine çok büyük 
bir kare yerleştirir çünkü okurun dikkatini sayfaya ilk gözatışında yakalamak 
istemektedir. 

28 Almanyanın Belçika'yı işgalinden sonra, Le Vingtième Sicle'nin ve 
dolayısıyla onun genç ve çocuk eki olan Le Petit Vingtiğme'nin kapanmasıyla 
Hergé, Le Soir gazatesinde günlük bantlar yayımlamaya başladı. O zamana 
kadar bunu tam sayfada ya da çift sayfada yapmıştı. 7 Kristal Küre'yi ise 
Hergé, savaşın sonunda kapanana kadar kısmen Le Soirde bantlarda 
yayımladı ve tamamlanmış eseri albüm şeklinde basımı için sayfa formatına 
adapte etmeye başladı. Ancak, ona “İtalyan usulü” çift sayfada çalışabileceği 
-yani merkez çift sayfanın tüm eni boyunca- Tintin dergisini kurması 
teklif edildi ve her şeyi tekrardan bu yeni formata uydurmak zorunda 
kaldı. En sonunda, albüm baskısı için tekrar basit sayfa formatına adapte 
etmek zorunda kaldı. Toplamda üç ayrı versiyon ve beğenilmediği için son 
versiyonda yer almayan on iki buçuk sayfa (Peeters, 1988, s. 19). 
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Kompozisyon birimlerinin sayfa/plaka ya da özellikle comic- 
books ve Fransız-Belçika albümlerinde görülebileceği gibi kendi 
içlerinde belirli bir sayfa sayısıyla kitap ya da fasikül olduğunu 
düşünmenin en doğrudan sonucu, artık kareden kendi başına 
tam bir anlam ifade eden bir en küçük birim olarak bahsedemiyor 
oluşumuzdur. Aynı şekilde sekanstan da en küçük birim 
olarak bahsedemeyiz çünkü o da Bartual'in bahsettiği, okurun 


w. 


görüşünün bir bakışta kapsadığı “çevre”yi oluşturan genel sayfa 
ya da çift sayfa kompozisyonuna bağlıdır. Demek ki üç birimle 
ya da analiz düzeyi ile karşı karşıyayız: kare, sekans ve sayfa. Ve 
tabii ki tamamlanmış eser; çünkü Rip Kirby ya da Kızılmaske 
gibi sonsuz sayıda günlük bantlar yaratmakla elli altmış sayfalık, 
büyük boy Fransız-Belçika çizgi romanı ya da günümüzün 
sayfa sayısı belirsiz ama daha küçük boyutta grafik romanlarını 
yaratmak aynı değildir. 


8.4 Groensteen: Çizgi roman çalışmalarında 
eski ve yeni yaklaşımlar 


İlk Systéme de la bande dessinéesinde [Çizgi roman sistemi] 
(1999) Thierry Groensteen, Pierre Fresnault-Deruellenin çizgi 
roman çalışmalarının dört evreye ayrıldığını gözlemlediğini 
söyler: 

1. Araştırmacı yazarların, kendi çocukluklarında 
okuduklarını “gömülü oldukları yerden çıkarttığı” altmışlı 
yılların “arkeolojik” evresi. 

2. Eleştirmenlerin çeşitli metin türlerini tespit ettiği ve 
aralarında ilişkiler kurduğu yetmişli yılların sosyo-tarihsel 
ve felsefi evresi. Burada neredeyse “filolojik” ya da tarihselci 
bir çağdan bahsedebiliriz. En açık örneklerinden biri David 
Kunzle'nin ilki 1973'te basılan iki ciltlik The History of the 
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Comic Strip (bkz. Garcia, 2010, s. 42 ve sonraki sayfalar) 
çalışmasıdır. 


3. Yine yetmişlerde, adı göstergebilimsel çalışmalara da 
eklenmesi gereken İspanyol Roman Gubernin de (El 
lenguaje de los comics, 1972) dahil olduğu yapısalcı evre. 


4. Göstergebilimsel ve psikanalitik evre. Özellikle Serge 
Tissaronun  psikanalizi çizgi romanlara uyguladığı 
çalışmaları. 


Bütün bu eğilimlerin bir şekilde fayda sağlamayı sürdürdüğü 
ve içlerinden birkaçının ya da hepsinin yer aldığı çalışmaların 
yayımlanmaya devam ettiği unutulmamalıdır. 


Ancak Groensteene göre daha ilginç olan Fresnaut- 
Deruelle'nin işaret ettiği yeni bir beşinci akımdır: “çizgi romanın 
poetik boyutuna vurgu yapılan neo-semiyotik eleştiri”. Tabii 
ki Aristotelesçi sanatsal yaratım anlamında “poetika"dan 
bahsediyoruz; gerçi eğer bir ifade aracı olarak çizgi romanın 
kullandığı yöntemlerden bahsetmek istiyorsak belki de burada 
“retorik” dememiz daha iyi olur. Yani bu çizgi roman “neo- 
semiyotiği” çizgi romanda anlamın nasıl üretildiğini ve bu 
anlamları ifade etmeye yarayan biçimleri de incelemelidir. 


Groensteen tereddüt etmeden bu akıma katılır ve bunun 
için bu neo-semiyotiğin ortaya çıkışına kadar göstergebilimsel 
çalışmalara rehberlik etmiş olan iki temel fikirden yola çıkar: 


(a) Groensteen'in reddettiği ilk fikir, diğer her göstergebilimsel 
sistem gibi çizgi romanın da incelenmesi için en küçük anlamlı 
birimlere bölünmesi gerektiğidir. Bir önceki noktada gördüğümüz 
gibi, çizgi romanın hiçbir bileşeninin tek başına bir anlamı yoktur 
ve ayrıca hepsi bağlam dışında kaldıklarında hiçbir anlama sahip 
olmayan, düşük seviyede anlamlı unsurlardan oluşmaktadır. 
Kareleri oluşturan unsurlar -figürler ve aynı zamanda balonlar, 
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kinetik çizgiler, kaligrafi, biçimler ve renkler, vs.- karenin dışında 
çoğu zaman bir anlam ifade etmez. Özetle, Groensteene göre 
çizgi romanda sabit bir anlam içeren en küçük birim arayışı, 
hepsi sadece daha büyük birimlerin içinde anlam kazandığından 
faydasızdır. 


(b) İkincisi, her ne kadar çizgi roman imgeleri ve metinleri, 
Groensteenin kendisinin de hatırlattığı gibi Hjelmslev'in 
terimleriyle iki farklı “ifadenin tözü”nü karıştırsa da asıl önemli 
olan imgedir. Bir öncekiyle çok ilişkili olan bu fikir, sessiz çizgi 
romanların varlığı düşünüldüğünde gayet açıktır. Bu nedenle, 
Groensteene göre teorik bir çizgi roman incelemesinde “görsel 
kodlar” öncelikli olmalıdır. (The System of Comics, 1999, s. 2-3) 


Çizgi roman üstünde edebiyata ya da sinemaya ait yöntemlerin 
uygulanması, çizgi romanın ikisinin karışımı olan bir ortam 
olarak kabul edilmesinden ileri gelir -sözcük ve imge- ve bu 
nedenle daha düşük seviyede bir sanatsal form olarak kabul 
edilir: anlatmak istediğini kelimelerle anlatmaktan aciz olduğu 
için imgelere gereksinim duyan bir edebiyat; ekonomik imkanlara 
sahip olmadığından kâğıda ve hareketsiz imgelere başvurmak 
zorunda kalan bir sinema (Bartual Moreno, 2010, s. 19). Ama 
neredeyse 21. yüzyıla kadar Groensteen'inki gibi çizgi romana 
özgü bir metodoloji geliştiren ve ona kendi başına bir dil ve bir 
anlatı ortamı olarak değer veren çalışmalar yapılmadığı da bir 
gerçektir. 


8.5 “İkonik Dayanışıklık” 


Groensteen, çizgi romanı bir sistem olarak ele alan incelemesinin 
temeli olarak “ikonik dayanışıklık” ilkesini sunar: 


[...] birbirine bağlı çok sayıda imgenin ilişkisel oyunu, çizgi 
romanın eşsiz ontolojik temeli olarak kabul edilmelidir. 
Bu imgeler arasında kurulan ilişki, çeşitli dereceleri içine 


339 


340 


Çizgi Roman ve Anlatıbilim 


alır ve ayrımını daha sonra yapacağım çeşitli işlemleri 
birleştirir. Ancak bunların ortak paydası ve bu nedenle 
çizgi romanın ana unsuru, temel düzeydeki ilk kriteri, 
ikonik dayanışıklık'tır. Ben bunu bir dizide yer alan, ayrı 
olmanın çifte karakterini sunan -bu tanım, bir desen ya 
da anekdot bolluğu içinde kapalı benzersiz imgeleri göz 
ardı etmektedir-ve in praesentia şekilde bir arada var 
olmalarıyla plastik ve semantik olarak üstbelirlenmiş 
birbirine bağlı imgeler olarak tanımlıyorum. (The System 
of Comics, 1999, s. 17-18) 


Çizgi romanın “ardışık sanat” doğasını açıklayan bu “ikonik 
dayanisiklik”, metinlerin yazım şekli de dahil olmak üzere 
sistemin tüm unsurlarına genişletilebilir: 


Metnin plastik nitelikleri, tipografik olsun ya da kaligrafik 
olsun, resmin grafik stilini yankılar; yani, dilsel gösterenle 
piktografik gösteren arasında, sanki bir diğerinin 
aynasıymışçasına olağan olarak bir devamlılık vardır. 
Örneğin, bir insan bağırdığında yüzünde bir takım grafik 
değişiklikler olur; ama aynı zamanda kelimeleri de bir 
değişiklik geçirir: Bağırışı kalın, metnin geri kalanına 
göre daha büyük ya da daha belirgin harflerle yazılır. Bu 
fenomene, Philippe Marion'un bulduğu bir terimi izleyerek 
grafik homojenlik ilkesi diyelim. (Bartual Moreno, 2010, s. 
108) 


Böylece kendimizi, tüm bileşenlerinin dayanışıklık ilişkisi 
içinde anlamlandığı bir sistem oluşturan, esasen ikonik bir doğaya 
sahip; ancak, bu ikonik yönünden ayrı tutulamayacak olan dilsel 
bir metnin de bir parçasını oluşturabileceği ve başka biçimleri de 
kabul etse bile temel olarak anlatısal olan bir ifade aracı ile karşı 
karşıya buluruz. 


Rafael CARPINTERO 


8.6 Çizgi romanın düzenlenmesi: 
“arthrologie” ya da eklemlenme 


Groensteen, analiz sistemini düzenlemek için çizgi romanın 
“ikonik dayanışıklık” -bir çizgi romanı meydanı getiren tüm 
parçaların karşılıklı bağımlılığı- kavramından yola çıkar. 


Sayfa düzeninde -eserin basılacak halinde karelerin fiziksel 
dağılımı- yazar, kareleri iki parametreye göre yerleştirir: sayfa 
üzerindeki pozisyonuna ve diğer karelere göre. İlk önce çizer ya 
da eğer özellikle belirlediği bir düzen varsa senaristin kendisi, 
sayfanın boşluğunda bir bölümlendirme gerçekleştirir. Buna 
“quadrillage?” (“kareli/bólgelere ayırma”) denir. Sayfanın ve 
çizgi romanın tamamının bu boş alanlarına, kareler ve içerikleri 
dağıtılır. 


Bu karelerin kâğıtta dağılımına Groensteen, “mekân” ve “yer” 
anlamında “spatio-topia” der. Bunun için yaratıcı, öncelikle çizgi 
romanın fiziksel mekanına bir bölme işlemi uygular: kullanılabilir 
sayfa sayısını da dikkate alarak çift sayfa, sayfa ve hatta bant. 
Groensteen, bu işleme découpage (breakdown) “bölme/kesme” 
adını verir. Aynı anda yazar, ayrılmış bu birimleri, “örgü” (tressage/ 
braiding) aracılığıyla tutarlı bir bütün oluşturacak şekilde kendi 
aralarında birbirine bağlar 


Başka bir deyişle quadrillage işlemi, sayfanın, üstüne karelerin 
çerçevelerinin yerleştirileceği bir “hiper çerçeve” şeklinde ele 
alınmasıyla boş bir kâğıt üstünde gerçekleştirilir. Diğer yandan, 
decoupage ve onun tamamlayıcı işlemi olan tressage ise anlatının 
içeriği üstünde uygulanır. 


Normal olan içeriğin fiziksel mekânı yönetmesi, découpage'nin 
guadrillage'ye üstün olmasıdır; ancak sayfa sayısının ya da 
boyutunun koyduğu sınırlar -altmışları ve klasik Tenten 
albümlerinin dört banttan oluşan ikili sayfalarını düşünelim- 
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unutulmamalıdır. Dört karelik üç banttan oluşan düzenli ızgara 
bile yazarın kareleri anlatısal amaçlarına göre hem yatay hem 
dikey olarak genişletmesine izin verir. 


Bunun tersine guadrillage ile anlatıyı yönetmek de ilginç efektler 
yaratabilir. En açık örneğini, üçe üçlük ızgaranın (neredeyse) tüm 
eser boyunca kullanıldığı, özellikle de renklerin kullanılmasıyla 
birlikte çift sayfada” ilginç efektler elde edilen Watchmende 
görebiliriz. 

Ve burada sayfanın diğer yönünü; onun sadece bir “hiper 
çerçeve” değil, onu oluşturan kareleri kendi içinde bütünleştirdiği 
için aynı zamanda bir “çoklu çerçeve” olduğunu dikkate almalıyız. 
Çizgi romanı okurken ilk önce sayfanın tamamını görürüz, bu da 
çok hızlı bir şekilde ve neredeyse gözümüzün ucuyla gerçekleşse 
bile kareler arasında kurulan ilişkileri fark etmemizi sağlar. 
Watchmen'in pek çok (çift) sayfasında arka plan renkleriyle 
elde edilen ya da Jan Baetensin Hergé écrivain kitabının ilk 
sayfasındaki Stock de coque [Ambardaki Kömür] örneğindeki 
“uyak” efektini de -grafik uyaklardan bahseden Groensteendir- 
böyle fark ederiz. Tenten'in tek sayılı sayfalarının son kareleri 
ya da iyi yapılandırılmış herhangi bir başka çizgi roman da bu 
şekilde değerlendirilmelidir. Okurun daha sonra ne olduğunu 
öğrenmek için sayfayı çevirmesi -böylece başka bir hiper 
çerçeveye girmesi- Hergénin de çok iyi bildiği gibi, bu karelere 
çift sayılı sayfalardakinden çok daha üstün bir gerilim ve merak 
kapasitesi verir. 

Groensteen bütün bu süreci Yunanca arthron'dan (“artikülasyon, 
eklemlenme”) türettiği “arthrologie” olarak adlandırır. İçeriğin ve 
onun hem fiziksel sayfa üzerinde hem de eserin diğer yerlerinde 
kurduğu ilişkilerin semantik eklemlenmesinden oluşur. 


29 Watchmenin son baskılarına eklenen notlara göre üçe üçlük ızgara fikri 
çizer Dave Gibbons'a aittir. 
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Groeensteen'in sistemi çok daha tamamlanmış bir sistemdir ve 
kitabı da çizgi romanı içeriğe girmeden sadece biçimsel açıdan 
incelemek isteyenler için çok uygundur. Groensteen (“boşluktaki” 
formlar), Genette (anlatısal içeriğin düzenlenmesi), Gubern 
(mikrobirimler), başta Making Comics olmak üzere McCloud (bir 
çizerin bakış açısından) ve Eisner'in (genel bir yaratıcı kavramı) 
odaklandığı noktaları birleştiren bir yaklaşım, sanıyorum ki 
oldukça bütünlüklü olacaktır (her ne kadar burada önemli bir 
metni unutmuş olmam olası olsa da). 


Sonuç olarak, Bartuale göre çizgi romanın neo-semiyotik bir 
incelemesinde aşağıdaki sınırlar bulunmalıdır: 


(1) Çizgi romanda en küçük anlam birimleri yoktur. Daha 
önce bu noktadan bahsetmiş olsak da şimdiye kadar yapılan 
çalışmaların çoğu kareden en küçük anlamlı birim olarak 
bahsederken en yeni çalışmalar daha çok sayfaya (basit ya da 
çift sayfa) ama aynı zamanda eserin bütününe odaklandığından, 
bunu bir kere daha hatırlamamızda fayda var. Balonlardan 
görsel metaforlara ya da karakterlerin ifadelerine kadar karenin 
bileşenleri de en küçük anlam birimleri olarak kabul edilemez 
çünkü çizgi roman dışında ve hatta karenin * dışında anlamlı 
değillerdir. 


(2) Gösteren ve gösterilen arasındaki mesafe çok kısadır. 
Dilin tersine çizgi roman her şeyden önce ikonik bir ortamdır, 
bu nedenle de daha önce bir öğrenme sürecinden geçilmesine 
ya da açıklamalar yapılmasına gereksinim duyulmadan “doğal” 


30 Román Gubern ve Luis Gascanın El discurso del cómic [Cizgi roman 
söylemi] (Gubern & Gasca, El discurso del cómic, 1988) adlı müthiş kitabı 
buna odaklanır. 
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bir şekilde anlaşılabilir. Bu, belli konvansiyonların bilinmesinin 
ya da bunların kültüre göre farklı şekillerde yorumlanmasının 
-mesela okuma düzeni- gereksiz olduğu anlamına gelmez; ancak 
prensipte herhangi bir okur fazla zorluk çekmeden çizgi romanı 
anlayabilir. 


(3) “Gramere aykırılık” yoktur. Her ne kadar Bartual bir çizgi 
roman grameri ortaya çıkarmak istese de yapılması iyi ya da 
kötü şeyler olduğu ilkesinin çizgi romana uygulanmayacağını 
kabul eden yine kendisidir. Bir çizgi romanı anlayamayabiliriz, 
sekanslar alışılmadık şekilde birleştirilmiş olabilir; ancak bunun 
çizgi romanın kodlarını ihlal ettiğini ve bu yüzden “kötü” ifade 
edilmiş olduğunu söyleyemeyiz. 


Çizgi romanın neo-semiyotiğini çok kısaca bahsettiğimiz 
bu prensiplerin yönettiğini söyleyebiliriz. Eğer daha da kısa 
özetlemek zorunda olsaydık; bir çizgi roman analizinin, onu 
seyreltilmiş bir karışım ve diğer “büyük” sanatlara göre düşük bir 
ifade aracı olarak değil, kendine başına bir form, onu eşsiz kılan 
bir takım karakteristik özelliklere sahip bir ifade aracı olarak 
görmemizi gerektirdiği ana fikriyle kalırdık. 
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